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. AVERTISSEMENT, 
JL Es premieres éditions de ce Livre ont eu ua 
fuccès fi favorable , qu’on a conçu le deffein. 
d'en donner une mieux ordonnée & plus ample 
que les dernieres. Ce n'eft pas , à la vérité, un 
fervice d’une grande importance à rendre au pu- 
blic, mais les foins que l'on a pris pour l’augmen- 
tation de celle-ci, ne lui feront fûrement point 
défagréables. 
Tous les Jeux qui étoient . les précédentes ; + 
fon: traités ici d’une maniere différente par les 


_correétions qe lon y a faies. On en a mé- 


me ajouté plufeurs , qui . par leurs agrémens 
feront reçus avec plaifir. Tels font le Médiateur. 


de Médiateur foliaire, le Solitaire à quarre , le Soli- 


“daire à trois où le Fritrille ; le Solitaire à deux où 


êe Piquemédrilie ; Le nouveau jeu de Triérac avec Fi- 
gures ; le Pamphile, la nouvelle Cométe , & plufieurs 
autres qui font l’'amufement des honnêtes BENS» 
Enfin l'on n’a sien négligé pour mettre ce petit 


@uvrage dans fa perfeftion fous la flateufe efpé— 


rance d’être utile au beau.fexe , en lui facilitant 


_ Fintelligence de tous les Jeux , & fur tout de ce-- 


lui du Médiateur , qui a mérité de faire fon plus 
erdinaire & fon plus agréable amufement. On 


_ feroit payé avec ufure des momens que l'on a 


facrifiés pour recueillir & expliquer les regles de: 
ce Jeu, fi l'on pouvoit fe flatter qu'il en.fût reçu: 
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Sr Left farprenant que depuis quelques 
années que lon joue le Quadrille , 
I ne perfonne ne fe foit donné la peine d'en 
é Haute recueillir les Regles : il me paroit ce= 
7." pendant néceflaire de lé faire pour 
deux raifons. La premiere, parce que le Quadrille 
2 plufieurs Regles qui lui font particulieres ; outre 


“celles de l’hombre dontil eft compofé. La feconde : 


parce que plufeurs perfonnes jouent ce Jeu , fans 
avoir, pour aiñfi dire , aucune connoïffance de ces 


Jui de l’hombre. 


C'eft ce qui a engagé à faire ce Recueil des regles 
tirées de celles de l’hombre , où établies par l'ufage 


; dans les Compagnies où l'on joue ce Jeu, qui fere 


» 


Viront à mettre fin aux d (putes qui arrivent tous 
RS ee à 7 ï D: 
les jours, y ayant quelque chofe de particulier at. 


taché à prefque chaque maifon où ée Jeu fe joué» 


Le Quadrille n'eft, à Proprément parler, que 


2 = 


Fhombre à quatre, qui n’a pas , à la vérité , 14 


beauté ,nine demande pas une fi grande attention 
que l’hombre à trois ; mais auf faut il convenir 
qu'il eft plus amufant , & plus récréatif, foit par- 
ce qu'il-n’y a point de coup oùil ne fe joue, foit 
que cela provienne du génie de notre nation, qui 
ne prête pas volontiers toute fon aplication à un 
Jeu ; particuliérement le beau Sexe , qui a reçu 
avec plaifir cet hombre mitigé , & qui en fait {on 
plus agréable amufement , le préférant à tout au- 
tre Jeu. Ce Jeu perd beaucoup de fon agrément, 
files Joueurs ne fe font une Loi religienfement 
obfervée du filence ; cette loi s'étend même fur 
les Speétateurs, qui doivent avoir la difcrétion de 
ne point parler ; puifqu'un mot dit mal-à-propos 
peut être d'un préjudice confidérable, & que ce 
Jeu demande une grande tranquillité. 


Comme ces regles font moins écrites pour ceux 


qui fçavent déjà le jeu , que pour ceux quin’en 
ont aucune teinture , on leur donnera en deux 
mots la connoïffance des cartes , ce qui leur fera 
d'une grande avance pour entendre ce Jeu , & 
leur épargnera la peine d’avoir récours an Jeu de 
Phombre ; bien des gens fe contentant de fçavoir 
celui-ci , on tâchera de le faire aufli clairement, 
& aufh fuccinétement qu'il fera pofble. 

Une preuve convaincante de ce qui ef dit ci- 


. deffus , c'eft la maniere: de jouer le Quadrille à … 
trois, que quelques perfonnes jouentlorfqu'ilsm'ont 
pas de quatrieme, en ôtant une couleur rouge; 
mais ce n'eft pas ici le lieu de s'étendre davantage 


fur Ce Jeu, quine peut, tout au plus, être goûté 


que des aprentis au Quadrille , auxquels il peut 


fervir d'introduétion : nous en parlerons cependant 


. plus au long à la fin de ce Traité, de même que. 


de la maniere dont on joue le Quadrille qu'on apele 


le le Roi rendu , qui pourra trouver des Partifans. 
Il eft à propos en commençant ; de donner à 
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__ DE QUADRILLE: 3 
connoitre la valeur des Cartes > foit qu’elles foient 
triomphes , ou qu’elles ne le foient pas ; c’eft ce que 
Jon fera dans ce premier Chapitre. Danse fecond, 
l'on expliquera la maniere ordinaire de le Jouer, & 
l'ordre qu’on doit obferver en le jouant, On don 
nera dans le troifieme la maniere de marquer & 
payer le Jeu : & dansle quatrieme , quelques exem- 

 ples des Jeux qui peuvent être joués en apellantun 
Roi , ou fans apeller : avec des remarques {ur Ia 
maniere dontil faut jouer. L'on trouvera enfuite 
une Table des loix du Jeu ; tirées de--celles de : 
l'hombre , Ou établies par. lufage , & une explicas 
tion des termes dont on fe fera fervi, & qui font 
propres au Jeu. Enfin , l’on verra les décifions 
nouvelles fur les coups embarraflans arrivés depuis 


_ que lon joue ce Jeu, d'où l’on a puifé les loïx qui. 


regardent ces mêmes coups. 


Re - De x valeur des Cartes. 
D ss > Ë / 
"ER fans doute ce qui -embarrafle d’abord le 
plus une perfonne qui ne connoît porntce Jen ; 
il ne peut concevoir par quelle raïfon Je fept de 
cœur ou-de carreau, le-deux de pique ou detrefle, 


“font tantôt les fecondes cartes du Jeu, &tantôt les 


dernieres; c'eft ce qu'il fera aïfé d’aprendre, en li. 
fantavecun peu d'attention les Tables fuivantes . 
dans lune defquelles les cartes font mifes felon leur 
Valeur naturelle , & dans l’autre ce qu'elles valent 
Jorfqu’elles font triomphes. : 


Cœur ET CARREAU. 
Le Roy, 

La DAME, 

LE VALET; 
L'As, 


TABLE PREMIERE, 


Où les Cartes font félon leur valeur 
naturelle. . 

PIQUE ET TREFLE: 

LE RoOY, 


La DAME, 


ÎLe VALET; 
ÂLeSerr, 
ÎLe Six, 

Le CINQ; 

| LE QUATRE; 
À Le TROIS, 

| Le Daux, 


Le Deux; 

Le TRo!Is; 
Le QUATRE; 
Le CiNQ;, 

LE Six, 

Lx SEPT; 


: Vous voyez par a Table ci-deflus , qu'il n’efé : 
point fait mention. de l'As de pique ni de PAS de. 
trefle ; la raifon eft , que ces deux As font tous 


jours triomphes en quelle couleur que ce foit. 


L’As de pique s’apelle Ë fpadille, & eft toujours 


la premiere triomphe. 


L’As de trefle , apellé Bale, eft toujours la 


 troifieme. 


* Ceft ce que vous verrez dans la Table quifuité 
où les Cartes font rangées felon leur valeur, lot 
qu'elles font triomphes, Le 
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SECONDE TAËL E, 

Dans laquelle les Cartes for felon leur valeur 
lorfqu’elles fons trlomphes. 

| PIQUE ET TRErLE. 


LEsPADILLE, 
- à L'As de Pique, 


! MANILLE, : 
4 Ze deux de Pique à 
1. ou de Trefle. 


| B ASE | 
 L' As de Tréfle. : 


CŒUR ET CARREAT. 


ÉSPADILLE, 
L'As de Pique, 


MaANILEE, 
Le fept de Cœur ' 


où de Carreau: 


BASTE ,- À 
L'As de Trefe, sf 


PONTE, L: 
L'As de Cœur Dos 
ou de Carreau, à. , 
| VALET,.. 
Roy, par 
: IX 
_ Dame, É- 
VALET;, Rs ee 
EUX, FQUATRES,: 
Trois, ETRois, 
QUATRE,. 
CINQ, 
SAX 


. Voilà de la maniere que font rangées les Cartes; 
lorfqu’eiles font triomphes. À 

Vous voyez qu'il n’y a qu'onze triomphes ‘en 
noir, & qu'il y en a douze en rouge ; vous conce= 


vez d’abord que cette différence provient de ce 


que l'As de Pique & l’As de Trefle » Qui font tous 
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jours Triomphes , font également employés eñ 


rouge & en noir , ce qui augmente la couleur roue : 


ge d'une Triomphe. 
L'As de Pique, où Efpadille , comme nons l’a- 
vons déjà dit, eft la premiere Triomphe du Jen, 


‘en quelque coulenr que ce foit. 


L'As de Trefle, ditle Bafte, en eft toujours la 
troifieme, ee =. £ 
_ {ly a par conféquent une Triomphe entre les 
deux : cette Triomphe eft apellée Manille , elle eft 
en noir le deux de Pique ou de Trefle, & enrous 
ge le’ fept de Cœur ou de Carreau , qui font les fe- 
condes cartes du Jen, lorfque la Triomphe eft de 
leur couleur , & les dernières lorfqu'elle ne left 
pas: Par exemple , le deux de Pique feroit la fe= 
conde Triomphe, fi la Triomphe étoit en Pique; 
& la derniere carte du jeu . f elle étoiten Trefle, 
Cœur ou Carreau : il eneft de même des autres 
Marnilles, ee 
Le Ponte. C'eft l'As de Cœur on As ce Cars 
reau , qui font au-deflus du Roï , & la quatrieme 


Triomphe du jeu, lorfque la Friomphe eft de leur 
couleur, & qui font au-deflous du Valer, & sa 


pellent l'As de Cœur on de Carrean , lorfqu'ellene 


Veft pas, Voyez les Tables ci-deflus. 
Le deux-de Cœur on de Carreau font-toujours 


fupérieurs au trois, les trois aux quatre, les qua- 


tre aux cing , les cinq aux fix ; mais les fix ne jont 


fupérieurs aux fept, que lorfque les fept ne font 


pas Triomphes ; car s'ils étoient Triomphes, ils 
deviéndroient la Manille , & feroient par confé- 


quent la féconde csrie du jeu, 


1 y à trois Matadors, qui font Efpadille , Ma: 
nille & Bafte. . 
: Le privilège des Matadors et , qu'étant feuls de 
triomphes dans un jeu, enfemble ou féparément, 


quoique l'on-joue. atour, celui qui a quelqu'un de 
ges. Matadors ,.n'eft pas obligé de le fournir: f 
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DE QUADRILLE.. y 
Ye Matador qu'il a eft feul de triomphe , pouvant 
Jouer la carte que bon lui femble ; ce privilège 
n'a cependant lieu que lorfqu'il eft fait arour d'u- 
ne triomphe inférieure , auquel cas celui qui a 
Bafte où Manille , n’eft pas obligé de les mettre, 
quand même Efpadille auroit été joué far cette’ 
Premiere triomphe inférieure, e 
Mais fi l'Efpadille étroit la premiere carte jouée, 
Celui qui auroit la Manille ou le Bafte feul de triom= 
phe , feroit obligé de le fournir : il en eft de mê: 
me du Bafte , à l'égard dela Manille » le Mata- 
dor fupérieur forçant toujours l'inférieur. Quoi- 


Qu'il n°ÿ äit proprément que trois Matadors, on 


ne laïffe pas d’apeller Matadors toutes les triom: 
phes qui fuivenc fans interruption ces trois pre= 
miers Matadors , lorfqu'elles leur font Jointes ; 
mais il n'y a que les trois premiers qui jouiffent du 
privilége ci-devant expliqué. 

Voyez , pour fcavoir le nombre des Matadors, 


à la Table feconde, la fuite des cartes » lorfqu’el- 


À 


les font triomphes, 

Voilà qui eft fuffifant pour connoître la valeur 
des cartes: VOYONS maintenant la maniere & l'or- 
dre qu'il convient d'obferver pour jouer. 


CHAPITRE SE C ON D. 


Comment il faut jouer Le Quadrille, aves l'ordre qu'on: 
- doit obferver en le jouant, foit pour tirer Les pla- 
” Ces, donner les cartes , les prifes ou enjeux , La 
maniere de parler , de Jouer en apellant | de 
Jouer fans apeller ; de la Bête, de la Vole, Ce, 


- E nom de Quadrille que porte ce Jeu, fait 
fenrir.que c’eft un Jeu qui doitêtre joué à qua” . 


_tre perfonnes. Le nombre des. Cartes avec lefquel= 


les ou joue an Quadrille ;: eft de quarante , qui 
À 4 


ne 


( = LE LE 

font les reftantes d’un Jeu entier , après en avoir 
tiré les quatre dix , les quatre neuf & les quatre 
uit, qui n'y font point employés. 

E] n’eft pas hors de propos , avant d’entrer en 
matiere ; d'expliquer la maniere dont la triomphe 

. fe fait, 
La Triomphe eft déterminée par celui qui fait 
- Jouer , foit qu'il apelle un Roi , ou quil joue fans 
en apeller , en nommant pique , trefle , cœur ou 
carreau : La couleur nommée devient latriomphe ; 
: & vous remarquerez en paflant, que fi celui qui 
nomme, fe trompoit de couleur, c’eft-à-dire, qu'il 
dit pique au lieu de trefle, la triomphe feroitien 
pique , quoique fon Jeu fût en trefle ; de même 
s’il nommoit deux couleurs, la premiere nomméé 
feroit la triomphe , les méprifes étant févérement 
punies à ce Jeu, is 

H eff bon encore de dire que ce Jen quieft fort | 

_divertiflant ; devient infipide d’abord qu on parle É 

: fur le Jeu : l'on ne doit donc point, pour y avoir 

“du plaifir , dire le moindre inot qui puiffe intéref- 

fer le Jeu , chacun devant jouer à fa fantaifie, & 
comme il-iuge convenable à fon Jeu, 

{ne fe demande point garo , ni l’on ne peut pas 
faire apuyer ; celui qui eft à jouer, doit fçavoirée 
qual a à faire, e 

C'eft ici le lieu de citer la loi établie, que pour 
éviter les cérémonies qui fe faifoient pour tirer les 
places ; il eft généralement reçu-que celui qui ef 
entré le dernier , tire le premier ,,& ainf desautres. + 

Les priés où enjeux {ont compofés d’un nom- 
Pre épal de mils ; autrement nommés Contrats, 
au nombre de fept , compris les dix jetons & f- 
ches que l’on donne à chaque Joueur; chaque con« 
trat valant dix fiches, & chaque fiche dix jetons, 
La fiche vaut fi peu & fi haut que l’on veut, ceia 
dépend abfolument des Joueurs, qui doivent me= 
furer leur Jeu à ce qu'ils ont deflein de perdre ow 
OR | 


DR En) TTC TE PE EOTIESN TNT CAT ME POPIR 


Thema ovine 


Srsnnanee 


pérfonne ne Youlänt. 


DE OMADRILLE » 
… Après que l’on a tiré les places, vu à qui mêler, - 
convenu de la valeur du Jeu, reglé les tours qui fe 
jouent ordinairement au nombre de dix, & quife 
marquent en écornant une carte, celui qui doit 
mêler ayant fait couper à fa gauche, donne à chacun 
dix cartes, par deux fois trois & une fois quatre, 
nimporte qu'il commence par en donner quatre; 
ou qu'il les donne au coup fuivant, cela étant hbre 
à celui qui mêle , mais il ne fçauroit donner par une 


où deux, comme certains Joueurs l'ont prétendu 


mal-à-propos.. : ne es 
S'il fe trouvoit plus ou moins de cartes, le coup 
{eroit nul, & il faudroit refaire, de même que s'il 
y avoit deux cartes: de même efpece ; par exem= 
ple, deux fix de cœur, &ainfi des autres, pour 
vu que l'on s’en aperçût avant que le coup futache- 
vÉ de jouer; car fi toutes les cartes étoient jouées , : 


. & qu’on eît payé oucoupé pour le coup fuivant,, : 
Je coup feroitbon ; de même que les précédens. : 


L faudroit auffi refaire , sil y avoit-une carte 
tournée quelle qu'elle pût être en donnant les car=- 
tes, cette carte pouvant porter préjudice à celui : 
qui l'auroit, n’y ayant point d'écart faire ; à plus: : 
forte raifon s’il y en avoit plufieuts.: 

Il n’y a point de péine-pour ceux ‘qui donnent : 


mal , ils doivent feulement refaire: 


… Après que chacun a reçu fes dix cartes, celui : 


- qui eft à la droite de celui quia mêlé, ayant vu fon : 


Jeu, ska jeu à-jouer, demande f on joue où : 
paile s’il n’a pas beau jeu, & ainf du fecond, du : 
iroifieme & du dernier, Tous les quatre-peuvent : 
päfler; mais comme:l n’eft:point de: coup‘qui ne 


doive être joué, celni quia Efpadille, aprèsl'avoir : 
montré ou accufé, eft obligé de-joner enapellant * 
un Roi. < : : 2 : 


Que le coup foitjoné de cette maniere ; Où que ? 
cé foi l'un des Joueurs qui ait demandé permiffion ; : 


À $:? 


jouer fans:apeller, après- qu'il 
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ro: LE JEU —- 
a nommé fa couleur, & le Roi qu'il apelle par feus 
nom propre, le coup commence à être Joué par le 
premier à Jouer ;. celui qui prend la levée rejette 
une autre carte, & ainfi des autres, jufqu’à ce que 
le jeu foit gagné ou fini, après quoi l’on compte les. 
levées que chacun a ;. fi l’hombre ,. c’eft-à-dire 
celui qui fait jouer, fe trouve fix mains en comptant: 
celles que celui quia le Roi apellé a faites , ilsont à 
gagné, & on leur paye le Jeu ; la Confolation & 
les Matadors, s'ilsen ont, & ils partagent ce qui fe: 
trouve au-devant du jeu, & les bêtes, silyena. 
ue s'ils. ne font que cinq mains, elle elt remife s. 
& ils font la bête de ce qui eft au jeu & au devant; 
&-paient.à chacun la Cénfolation & les Matadors + 
s’il$.en ont par égale part, ils font la bête de mêmes; 
&c s'ils ne failoient à eux deux que quatre mains. 
il$ perdroient-par remife : s'ils en faifoient moins, 
ils: perdroient Codille ; ils payeroient en ce cas à- 
leurs adverfaires ce qu'ils leur auroient payé s'ils 
avoient gagné, c'eft à-dire le Jeu, la Confolation. 
St les Matadors, s’il en avoient, & feroient la bête 
dece qurferoitau jeu; ceux qui gagnent Codille 


fe patragent ce qui eft au-devants = 44 
La Bête, & tout ce quiet à payer fe payepar 
épale part, la moitié par celui quiapelle , la moi- A 
té par:celui qui eft apellé, tant au cas du Codille 
que de remife, à moins que celui qui apelle, où 
proprement l'hombre, ne fit pas trois mains, au. 
quel cas celui qui eft apellé n’eft ipas feulement. 
exempt de payer la moitié de la bête, mais encore. … 
de payer: le jeu, la Confoiation & les Matadors.. 
sul y ena, que lhombre,. qui ne fait. pas.trois- 
mains , paie (eul, 8 c’eft tant pour le codille que. 
pour la remife afin d’obliger les Joueurs à ne jouer: 
que des jenx raifonnables\: il y a-même des maifons. 
où faut faire quatre mains, pour.ne point faire la: 
GE 
Hief.cependant un.ças auquel l’hembre., ,ne fit.ili 


DE QUADRILLE. He 


_ifqu'une main, ne feroit pas la bête feul: ceft 


lorfqu'il a été forcé de jouer ayant Efpadille : que 
tous les Joueurs ayant pailé, étant par conféquent 
forcé, il ne feroit pas jufte qu’on lFobligeât de faire 


. trois Où quatre mains, ainfi celui: qui eft apellé eft 
. pour la moitié de tout ce qui fe paie. 


Celui qui a Efpadille, n'ayant pas afez beau jeu, 


_ doit dire je pañle ; & fi les autres paflent auf, alors 


il eft obligé de jouer ce que l’on apelle de jouer Ef= 
padille forcé en apellant un Roi à fon fecours, 


Celui qui a une fois paflé ne peut plus être reçu à: 


jouer, &c celui qui a-demandé à jouer, n’eft pas 
le maître de ne pas jouer , à moins que quelqu'un 
ne vêuille jouer fans apeller, 

Celui qui a les quatre Rois peut apeller‘la Dame 
d'un de fes Rois, excepté de celui qui eft triomphe; 
celui qui a un ou plufeurs Rois, peut apellerun: 
des Rois qu'il a, il eft pour lors obligé defaire fix: 
Mains feul, alors il gagne où perd feul, 

- L'on ne peut point apeller le Roi de la couleur en 
faquelle on joue. Res 

L'on ñe peut point demander Gano à fon ami, 
qui eft le Roiapellé , ne le faire apuyer. 

L'on ne doit jouer qu’à fon rang, mais l'on ne: 
fait pas la bête pour cela, a | 

‘Gelui qui n'étant pas premier à jouer, & ayant 
le Roi apellé ,. jouercit atout d'Efpadille, Ma- 
ile où Bafle, ou même joueroit le Roi apellé: 
pour faire connoître qu'il eft l'ami, ayant plufieurs 
autres Rois qu'il craindroit que l’hombre lui cou= 
peroit, ne le connoïflant pas, ne fçauroit entre= 
prendre la vole; il feroit mâme condamné à faire” 
la bête, fi l’on’ connoïfloit de la mauvaife foi dans 
fon procédé. = 

Iln’eft point permis de montrer fon jeu que le” 
Coup ne foit gagné , pas même fi l'on avoit déjà: 


_Codille ,. devant jouer jufau'à la fin pour voir f: 


l'hombre ne fera que la bête feul, A 
A6: 


+ 


NE Pi TETE TRE PE BTE MSA 


D CAPE JEU  - 

Si l'hombre ou le Roi apellé montroient leur Jeæ 
avant d'avoir fix mains complettés, en comptant 
avoir gagné , &r qu'il pût fe trouver une maniere 

d'empêcher les fix mains, les: perfonnes qui joue= 
font avec eux, pourront les contraindre de jouer 
les cartes de telle maniere qu'il leur plaira. 
- Pour jouer fans apeller de Roï, il ne faut pour 
cela que nommer fa couleur, - 

Celui qui joue fans apeller , doit faîre fix mains 
feul pour gagner; car toutes les mains que les trois 
autres Joueurs font, font‘réunies contre lui, & fes 
adverfaires doivent fe gagner les uns aux autres ;. 

- & fairedenr poffible-pour le faire perdre. 
- Celui qui veut jouer fans apeller, eftreécu à jouer 
référablement à celui qui demande: à jouer en: 
apellant ; fi: cependant celui qui demande veut 
_ jouer lui-même fans apeller , 1l lui eft persnis par - 
préférence à celui qui le force; & ce font ces deux : 
manieres de jouer fans apeller qu'on apelle forcer 
. Celni qui joue fans apeller, ne partageant avec: 
perfonne lorfqul gagne, paie aufh tout feul lorfà 
quilperd ; s’il perd Ja remife, il fait la bête, &: 
paie à chacun de fes trois adverfaires la Confolas 
i _ tion; le Sans-apeller & les Matadors, s'il en a, , 
ÿ 


& s'il perd Codille, il fait également la bête, & 
paie à chacun tout autant que chacun Jui auroit payé - 
‘s'il avoit gagné : ceux qui gagnent Codille partae 
gent ce qui fetrouve; & sil y a quelques jetons. 
de refte., il férontpour celui destrois qui, le coup : à 
fuivant, aura Efpadille., ou la-plus forte Tricrs 
à _ phe; 1l en eftde même de celui quiayant demandé : 
k _ “jouer, apelle un Roï qu'il'a ; il gagne feul, ou : 
| perd fenl, commeil eft dit ci-deflus, à Pexception : 
du Sans apeller ,qu'il ne paye point s’il perd , & qui 
neldureft pas payé s'il gagne, quoiqu'il joue feul, 
Celui qui joue fans apeller, encore -qu'ilait je : 
für, eftobligé de nommer fa couleur; fi fans la : 
nonumeril balloit fon jeu en difant.: je joue fans. 


EATT ME RENE EU VITAE TRUSTe 


STE NON CE LS ES 


AGREE AMANE 


SANDER 
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apeller ,-il feroit permis à l’un des trois autres: 


Joueurs de nommer telle couleur qu’il defireroir : &c. 
pour lors celui qui auroit voulu jouer fans apeller ;: 
feroit tenu de jouer dans la couleur qui-lui auroit: 
été nommée , quoiqu'il n’eût pas une triomphe de 
cette couleur, : 

Celui qui a-demandé-à jouer ne pent jouer fans 
apeller, à moins qu’on ne le force , anquel cas il 
joue par préférence à celui qui l’a forcé. 


L'on n’eft pas-obligé-de couper lorfque l’on n’a: 


point de-la couleur jouée, ni-de.mettre au-deflus: 
quand on Îe pourroit, cela étant libre.au Joueur ; 


même étant le dernier à jouer la main apartenant 
à-l’hombre : mais il faut qu'il fourniffe tant qu'il 


de la couleur jouée , fans quoi il renonceroit. 


- Celui quia tiré une-carte de fon jeu, & l’a pre= 


fentée à découvert pour la jouer, efobligé de le 


faire, fi elle peut, étant confervée , préjudicier aw 


‘Jeu, ou en donner connoïflance à l’ami, principa= 
eu, ou en d fan 1 : p 
- lement fi c'eft un Matador. 


Celui qui joue fans prendre n’eft-point fujet *: 


cette loi, non plus que celui qui yone feul s'étant 
apellé. . a se 
Il eff libre de tourner les levées faites par les aux 


tres, & compter ce qui a été joué toutes les fois : 


que l’on«doit- jouer; @ non autrement. 


. Celui qui a lieu de tourner les levées qui font 


devant un Joueur, tourne &.voit fon jeu, ou le : 
fait voir aux autres , fait la bête de-moituié ayee 


celui à qui apartient les cartes retonrnées, 
Qui renonce fait la: bête autant de fois qu'il re2 
monce, &qu'on l’en fait apercevoir. . 


Il faut, pour avoir renoncé , que la levée foie : 
pliée. Si l'on s'aperçoit de la renonce avant que le : 


coup.foit achevé, & qu’elle préjudicie au jeu, il: 
faut reprendre fes cartes, &recommencer à jouer: 


de la levée où la renonce a été faite ; cependant fie: 
toutes les cartes. font. jouées, la bête n’en.eft pas : 


être plus obfervé. | 


ff ©: HE (EU 
ihoins faite; mais on ne reprend point fes cartes ;: 
à moins qu'il n'y eut plufeurs renonces fur un mê- 
me Coup, auquel cas on pourroit reprendre le: 
jeu, pourvu que les cartes ne fuffent pas broniliées. 
Plufeurs bêtes fur le même coup doivent aller: 
enfermble , à moins que l’on ne convienne autre= 
ment avant que de commencer le Jeu. 
Ees plus profles bêtes paffent toujours les pre= 
micres , lorfqu'il y en a plufieurs, ; 
Faëe la vole, c'eft faire toutes les levées feul, 
lorfqu'on joue fans prendre, ou avec l’aide du Roi 


que lonaapellé, 


La vole ne gagne que ce que l’oneft convenu ; 
tirant fimplement ce qui eftau- devant, n'ayantrien 
à demander des bêtes qui ne vont pas. 

La vole eft entreprife , {oit en jouant fans apel- 
fer, ou avec un Roi apellé , lorfqu'on a-jerté fa 
catte ayant les fix premieres mains, fi l'on ne la 
fait pas, l’on paie ce qui auroit été payé pout la: 
vole , fi elle avoit été faite. = ; 
* Celui on ceux qui ayantentrepris la vole ne l'ont: 
pas faite, tirentle devant, & fe font payer le Feu; 
la Confolation, le Sans:prendre , s'ilalieu, & les: 
Matadors, s'ils en ont. ee _ 

Quoique la voie foit entreprile, il n’eft pas per= 
mis, ainf qu'il eft d’ufage à l'hombre, de: voir le: 
Feude-fonane nn nee es 

La vole ne fcauroit être entreprife, que le Roi: 
apellé n'ait paru. ee 

Celuiqui a été obligé de jouer avec Efpadille , ne: 
Peut point prétendre à la vole: A 

« C'eft au cas de la vole fur. tout, où le filence doit: 


. nef point permis de faire connoître ou derien: 

dire qui puiffe engager ami à entreprendre la yo= 

le, où à s'en défifter ; il faut attendre que-celui à: 
\ 


qui'eft à Jouer ait joué, ou qu'il ait abartu fon jeu. 
Voilà. quelle’ eft à peu près la maniere & l’ordre: 


RL 2e TS pe 5 OU ESS RSC NE ET 


Kw ARENA TRE TRE sr 


Regles dans une plus grande étendue, vous pour 


rez ÿ avoir recours. pour les coups que vous ne: 


trouverez pas entiérement décidés dans ce Chapi= 


tre + voyons quelle eft la maniere de marquer & de: 


payer le jeu. 


De la maniere de marquer le Jeu, € de le payer, 


Ï E Jeu eft marqué par celui-qui mêle, en mets 
tant une fiche devant lui, 


que Coup ; qui fe paye à ceux qui gagnent avec la 


aux bêtes quife font, 

- Sly aune bête , elle vaaveccequi eff au-de- 
vant, @& le jeu que chacun doit, fans pour cela: 
que celui qui mêle ceffe de mettre la fiche du jeu 

devant lui; ce qui fait que la premiere béte.étant de 
Quatorze , comme elle eft toujours , la feconde: 
doit être de uarante-deux, & latroifieme de cin- 
Quante-fix; une bête faite fur une autre bête ne: 
pouvant être plus forte que de quatorze marques , 
quieft ce dont le jeu augmente; fçavoir, dix pour 


Ë 


jetton que chacun fait au jeu, à moins que le jeu: 

n'ait doublé, comme il arrive. lor{que: la premiere: 

bête eff faite par remife elle eft de quatorze, la: 
feconde eft de quarante- deux. = 

Si le coup fur lequel la premiere bête eft faite. 

ef tiré par. Codille, la feconde bête ne fera que de: 

vingt huit, attendu que les quatorze que le Codille. 

atiré, ny doivent: point être compris:,.ne pous . 

- Vant point àice jeu perdre plus quel’on ne:pent gàs- 
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de jouer le Quadrille ; vous trouverez dans la Tas 
ble des Loix qui fera à la. fuite de ce Traité, les: 


CHAPITRE TROISIEME- 


Chacun fait outre cela un jeton au jeu pour cha= 


Confolation , & ces quatre jetons font comptés. 


là fiche que met celui quiméle, & quatre pour le- 


PRET ER ENS 
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16 PECJE U = 
gner. Vous verrez par la Table ci après à combief 
fe monteront les bêtes qui feront faites, 


TABLE, 


Si le premier coup fur eue. a été faite la pres: 
miere bête étoittiré pa codills, voyez la Table ci. : 
après. 


d Premiere. 


si lon joue le Jeu dotble , il n’ YA, pour pote . 
voir fe fervir de ces Tables . ; qu'à donbler les: bêtes ® 
felon le rang où elles font: É = 


Le Jeu, comme nous l'ayons déja dit, ef: uni 
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jeton pour chaque Joueur à chaque coup : ainfi? 
s'il y avoit plufieurs remifes , ce feroit autant de 
jetons qu'il. y auroit de remifes , que ceux qui per= 
droient , payeroient, où aux gagnans , OÙ à ceux 
qui auroient fait perdre , s'ils gagnoient Godille , 


car lorfqu’elle n’eft que remife , on ne rouche point 


au jeu , l'on paye-feulement la Confolation, les 
Matadors , @c le Sans-prendre, s'il y en a. 

La Confolation fe paye deux jetons à celui ou 
ceux qui font jouer, s'ils gagnent ; ou par eux s'ils 
perdent, foit par remife ou Codille. - 

ll en eft de même des Matadors, qui font payés 
à un jeton pour chaque Matador. ee 

Quoiqu'il n’y ait proprement que trois Matadors, 


:qui font efpadille, Manille & Bafte , le nombre en 


augmente à mefure que les triomphes qui les fui- 
ventimmédiatement , leur. font jointes, & il eft 
payé pour chacun un jeton , tant én gain qu'en, 
perte. 

… Le fens-prendre fe paye ordinairement la moitié 
de ce à quor eft fixée la vole;ainfi ce fera cinqjetons,. 
que ceux qui perdent doivent payer à celui qui ga= 
gre, ou celui qui perdä.ceux quilont-fait perdre; 
foit remife ou Codille. 2 : 

Obfervez que le Sans-prendre & les Matadors 5 
ne font dûs qu’antant qu'ils font demandés avant 
qu’on ait coupé pour le coup fuivant , car fi les car- 


D} 


tes étoient mêlées & coupées, fans qu'on les eût 


demandés , on ne feroit plus en droir de fe les faire 
payer. excepté dans le cas expliqué aux Décifions. 
Voyez lArticle du Sans - prendre, & des Mata- 
dors, . | EE 

La Bête., le Jeu, & la Confolation ne fe prefcris 
vent pas ; on peut fe les faire payer plufieurs coups 
après; Pon ne-peut cependant point revenir des 
méprifes qui peuvent avoir été-faites en comp- 
tant les. Bêtes, fi le coup d’après celui ou la bés 
te. qui fait le fujet de la difpate. , eft achevé de 


dre T EE le is Se RTE At pe mt le Se Le Sn Ver A DR D Tr ir PE 


30 A 
dinaire vos adverfaires ne fçahant pas qui eft le Roi, 
prennent les uns fur les autres, 
… Une Regle générale qu’on doit fe faire, c’eft lorf-: 
que l'Hombre fait atout d’une bafle Triomphe, 
avant que fon Roi ait paru; il ne faut jamais pren» 
dre que d’une Triomphe médiocre, pour ne pas 
obliger votre ami à préndre fur vous ; il n’en feroit 
pas de même, fi vous étiez le Roï apellé, puifque 
vous devriez fur la baffle triomphe de FHombre, 
mettre tout ce que vous auriez de meilleur pour 
aflurer par-là fon Jeu. 

Efpadille, Man lle, Dame, & Valer, peut encoe 
re être joué , en apellantle Roi qui convient mieux 
à la-fituation de fon Jeux. — 


JEUX EN NOIR QUI PEUVENT 
S:E J O UE R: 


: Bafle, Roi, Dame, Valer & Six, en ‘apellant 


Je Roi de celle dont on a le moins : vous obferve= 
_ rez d'être en regle aütat que vous le pourrez, 


Demêmeque Manille, Roi, Dame, & fix , avec 


un Roz', enrobfervant tonjoursce que nous avons: 


dit ci devant. = 
Vous jouerez encore £fpadille, Dame , Valet ; 
Six 6 Cinq, une Dame gardée, dont vous apèllerez: 
le Ror. … a 
. De même que, Roë:, Dame, Vale, fept, Cing: 
ER RE = - 
Îl y aune infinité d’autres Jeux, qui peuvent être: 


joués, qu'il feroïit trop long‘de raporter; il fufñt 


de dire qu'il n’eft pas prudent de jouer fans avoir 
pour le moins trois mains aflurées, & quatre même, 
filon veutgagner, né devant pas efpérer trois mains 
du Roïapellé, — = 

Le Sans prendre mérite qu'on y‘fafle réfléxion, 
puifque celui qui joue , bien loin d’être aidé par per= 
fonne-, trouve fes Adverfaites réunis, pour 
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le faire perdre : ainfi, pour jouer fans prendre , il 


faut être afluré de fix mains, qu'il faut faire pour 
zagner ; l'on ne doit pas beaucoup compter fur des 
Da gardées , l'on pourra jouer les Jeux fuivans,, 


fans prendre en rouge. 


JEUX QUE L'ONPEUTIJIOUER SANS 
PRENDRE EN ROUGE; 


Efpadille , Manille, Ponte, Roi, deux € quatre 
ævec un Roi, Il faudra commencer par trois fois 
atout , fñ l’on eft premier, d’Efpadille, Manille & 
Ponte , pour ôter les Triomphes des mains des 
Joueurs , afin d'empêcher qu’on puifle ni vous fur- 
couper , ni couper votre Roi. 

- Vous obferverez, que fice n’étoïît pas à vous à 
jouer, mais que vous fufliez en cheville , fi le pre= 
mier, après vous avoir joué un Roi, vous jouoit 
æncore de la même couleur où vous auriez renons 
<, il faudroit, ou gagner de votre faufle , ou 
£ouper-du Ponte ou du Roï , afin d’être afluré, ou 
de faïre la levée , ou de forcer le Bafte, Si la le- 
vée eft à vous , ou que la fuivante vous vienne ;3l 
faudra faire atout, comme il a été dit ci-devant, 

Vous pourrez jouer aufli fans prendre , avec 
ÆEfpadille, Manille, Bafle, valer, quatre, cinq s 


. ceft-à-dire , trois Matadors fixiemes , & un Va 
Ier & Dame de même couleur ; je dis de même cou- 


leur, parce que cela vaut un Roi ; il vous reftera 
-Geux faufles , ou d’une même couleur, ou decous 
leur différente : fi elles font de couleur différente, 
êt qu'ayant été joué le Roi de l’une, onfafle le re= 
tour de la même couleur dont vous n’avez plus 
il fera prudent de sen aller de cette faufle qui 
vous fera une renonce , après cela fi l’on vous 
rejoue pour la troïfieme fois de la même » il faut 


_Eouper d'un Matador , & faire trois fois atout, ce 


Gui doit naturellement abattre toutes les Triom< 


Par 
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T, Celui.qui ayant le Roi apellé a mauvais eu ; 
eut rendre le Roi apellé à l’'Homhre , qui doit 
fi donner en échange telle carte que bon lui fem- 
“blera de fon Jeu , & chaque Joueur eft en droït 
de voir la carte échangée. 


IL, Celui qui ayant le Roi apellé auroit beau jeu ; | 


&r rendroit le Roi pour faire perdre l'Hombre , fe- 
roit la Bête, fans que l’Hombre fût pour cela exempt 
de la faire auf , s’il ne gagnoit pas le jeu, il faut 


que le Roi apellé aye trois mains fûüres pour être 


dans ce cas. 


111. Celui à qui l’on a rendu le Roi , eft obligé. 


avec ce fecours de faire fix mains feul , les autres 
Joueurs étant réunis contre lui. È 
. IV. Il ne partage avec perfônne s'il gagne , il 
paie de même feul s'il perd. 

V. L'on ne peut point rendre le Roï à celui qui 
joue forcé avec Efpadille ; ainfi qu’au Quadrille 
ordinaire, qui eft le même que celui-ci dans toutes 


fes autres regles, I] y a dés maifons où l'on joue 
le Jeu ci-devant , en rendant le Roi d'obligation 


c’eft-à-dire, que celui qui joue , joue toujours feul | 


& le dernier eft obligé de jouer fi tous les äutresont 
pañfé , en apellant un Roi qu’on lui rend ou Efpas 


dille , ainfi qu'ils ont convenu. 
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. POUR LE JEU 
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T celui qui eft apellé fe trouve au-deffus de 
S l'Hombre, il doit, s’il n’a qu'une faufle & un 
petit atout , jouer cette faufle, parce qu'il peut 
faire une main de cette couleur qu’on lui jouera. 

S'il a un Matador avec un petit atout, il doie 
jouer fon Roi pour fe faire connoître ; enfuite jouer 
Je petit atout , qui eft un fignal à l’'Hombre qu'il & 
un Matador, ce qui fait que l'Hombre doit prendre 
d’un bon, & faire atout d’un petit, que fon Roi 
voit venir. 

Si celui qui eft apellé auedeflous de Hombre 
eft premier à jouer, il doit faire atout d’un petit ; 
parce que l’'Hombre qui le voit venir, prend & 
joue à fon Roi, qui prend & reéjoue une faufle s’il 
la feule , ou fait atout des Matadors s’il en a, où 


| joue un Roi & la Dame s’il les a ; ne rejouant de 


la couleur du Roi apellé que quand il n’a rien. Il 
doit obferver, à la fixieme main » de jouer une 
fauffe où l'Hombre coupe, pour le mettre en état 
d'entreprendre la vole, s’ila des Matadors & cartes 
Rois. — | 
Si fe Roi apellé eft en cheville , il doit jouer 
fon Roï, enfuite jouer une faufle, s’il l’a feule, 
ou atout d’un bon, s’il l'a, finon faire un retour 


_ de la conteur du Roï apellé 


Quand on eft apellé, & qu’on a Roi & Dame 
d'une couleur , il faut les jouer fi l’on n’a pas de 
Matadors. 


Lorfque lon coupe à une couleur sa il a été 
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26 NOUVELEES ADDITIONS 
joué deux fois , il faut couper de ce qu'ona de 
meilleur. — Fe 

Quand on joue une fauffe.où vous coupez, 
n’eufhez.vous que le Bafte , il faut le mettre , crain- 
te que l'Hombre ou le Roi appellé n'ayent le Roide 
cette faufle. Voilà la raifon pour laquelle ceux qui 
ne font point apellés doivent jouer d'abord des 
faufles, ou la Dame dont ils ont le Valet, Bien 
des Joueurs, quandils font apellés, jouent la Mae 
nille.ou le Bafte d'abord : mais comme un Joueur 


qui ne feroit pas apellé peut les imiter , l'inconvé- 


fient fait que je n'aprouve pas cette façon de 
jouer , & que dans le doute, je confeille à l'Hom= 
bre deprendre. … 

. Il faut remarquer les couleurs dont on a joué 
deux fois , pour ne pas rejouer , à moins que celui 
avec qui vous êtes ne voie venir. 

il ne faut jamais jouer de la faufle jouée par ce- 
lui qui eft contre vous, ni de la couleur du Roi 
apellé, < ; 

Il faut s’enaller des fauffes dont on a les Rois, & 
garder le valet troifieme de la couleur dont on n'a 


pasjoué, & qu'on juge que l'Hombre a des fauffes, 


Quand on eft apellé ,. & que l’'Hombre vous là 
che fur atont, il faut toujours rejouer atout, tant 
uonena. à 

- Si Hombre joue fans prendre, & que vous 
foyez au-deffus, & premier à jouer , il faut jouer 
de la couleur dont vous avez le plus, fi vous n’a- 
vez pas un Roi & Dzme d’une couleur ; car.fi vous 
n'avez que des Rois, il faut voir venir, crainte de 
rendre les Dames de l'Hombre bonnes. ee 
= Siau contraire vous êtes au-deflous de l'Hom- 
bre, & que vous ayez une faufle feule & quelqu’a- 
tout, il faut les jouer ; & fi la faufle pañle à un Roi. 
au- deflous de l'Hombre, il doit en rejouer ; mais. 
fi c'eft au-deflous , ce dernier doit jouer une autre . 
faufle, . _ 


POUR LE JEU DE QUAD. 27 
» Lorfque l'Hombre joue fans prendre, il faut re 
marquer à quoi il coupe, & en jouer toujours pour 
confommer fes atouts, & conferver ceux des aus 
tres qui peuvent le fur-couper : l'on juge de fes 
fatffes par le Roi qu'il a coupé. L'on doit garder 
trois où quatre des meilleures cartes de la couleur 
qu'on juge qu'il a des faufles dont il peut avoir le 
01, & ne pas fe défaire de cette conleur. 
L'on doit quand on n’eft pas apellé, & premier 
à jouer au - deflus de l'Hombre » Jouer un petit 
atout, fi on l’a feul, ou une faufle , fufle une Da 
me quand elle eft feule, ou une faufle dont on 
la Dame, ou la Dame dont ona le Valet, ou ur 
Roi, quand on n’en a pas le Valet; car fi on la sil 
faut jouer une autre carte pour voir venir, afin de 
É faire deux mains, prenant la Dame avec le Roi : 
4 ce qui rend le Valet bon. 
à Obfervez de vous en aller du Valet & de la Da= 
me, lorfqu’on joue de cette couleur , & que vous 
ayez As & le Deux en rouge, ou le Sept en noir 3 
Car autrement l’on ne doit point fe défaire de trois 
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; de ces cartes-, à moins que l’Hombre n’y coupe, 
Si l’on n’eft point apellé, & qu’on ait plufieurs 
$ petits atouts, où quelques Matadors, & que lon 


“foit au-deflus de l'Hombre » & à jouer , il faut 
jouer atout d’un de ces petits, & même quand on = 
n'en auroit qu'un. Si l’on a deux cartes de chaque 4 
couleur, il faut jouer cet atout. 
Lorfque l'on eft à jouer, & que l’on a Efpadille 
& Bafte, il faut jouer une autre carte, pour voir 
Venir, afin de prendre la Manille avec Efpadille 
& rendre le Bafte bon » ainfi des autres cartes : 
comme Roi & Valet, lorfque la Dame n’ef pas. 
jouée & autres atouts; de même fur la fin du Jeu, 
- S'ilrefte le Sept & le Deux dé cœvr & un atout qui 
eft feul, il faut jouer le Sept de cœur pour faire 


tomber le Valet qui doit refler, & quelque chofe 
que l’on jou enfuite , on fait ces deux mainse 
Ba 
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- Quand l'Hombre vous voit venir, fi vous avez 
Manille gardée , il faut lâcher &e ne point couper. 
Le point décifif eft de voir venir en atout & en 
toutes autres couleurs , après que les premiers 
coups fontjoués, &c que l’on fçait avoir une triom= 
phe en carte qui foit Roi, entre les deux que l’on a. 
Si PHombre joue fans prendre, & coupe à deux 
Rois , l’on fçait par-là fes fauffes, 

: Quand on a fait jouer, & que l’on n’eft pas fort 
en Matadors, mais que l’on a des Rois où Dames 
gaidées , il faut faire atont d’un petit pour voir 
venir, & rendre les Rois & Dames bonnes, 

Si vous êtes ayec l’Hombre, & qu'il s'en aille 
d'une couleur, & qu'il ait été joué deux fois de la 
couleur de fon Roi, jouez de celle dont il s’en va. 

Quand celui qui eft apellé a Manille & Bafte, il 
doit à la quatrieme main prendre de l’un, & faire 
atout de l’autre ; mais auparavant if doit avoir fait | 
voir fes Rois, à moins qu'il n’eût un Roi & un Va- 
Jet, auquel casil doit attendre, & jouer plurôt fes 
Matadors.  - > 

Si Hombre fait atout de la Dame ou du Valet, 
-& que la main lui vienne, il doit retourner atout, 
parce qu'il doit voir que c'eft fon Roï qui a les 
Matadors, 

Sil'Hombre joue d’abord la fauffe à fon Roi, & 
que fon Roi fe trouve avoir Efpadille & Manille 
troifieme avec un autre Roi & Dame , il doit après 
‘avoir pris du Roi apellé, jouer Efpadille & Ma- 
mille, le Roi & la Dame, cela fait cinq mains, &. 


remarquer fi l'Hombre conpe à ce dernier Roi, en | 


rejouer ou de la couleur du Roi apellé, ou faire 
atout, parce que ñ l'Hombre n’a pas le Bañte, il 
prend êt montres Le 
Que fi FHombre lâche à la fixieme main, à 
cela fait connoître qu'il veut que l'on entreprenne … 
“Ja vole. FE 
Quand on veut entreprendre la vole , il faut 
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faire atout d’Efpadille, pour faire tomber Manille 
ou Balte, lorfqu'on ne l’a pas ; car votre Roi l’au- 
roit fait voir s’il l’avoit eu feul avant la fixieme 
main, ue 
Quand l'Hombre joue avec les deux As noirs , 
sidoit faire d’abord atout d'un petit pour voir ve 
nir ; & faifant après atout d’Efpadille , Manille 
tombe ordinairement : de même s'il joue fans les 

As noirs , il doit faire atout d’un petit , fi c’eft à lui 
à Jouer. 
Pour empêcher la vole, il faut remarquera cou- 
leur où l'Hombre & fon Roïn’ont pas coupé, pour 
en garder les bonnes cartes , & préférablement 
celles dont celui qui eft avec vous n’a point, & de 
celles dont le Valet &c la Dame font tombés. 

Quand la carte pour la vole eff jouée, ceux qui 
font contre, & qui ont quatre cartés, doivent jet-. 
ter fur cette carte le. Rois & les Dames qui font 
Roï où l’on a coupé, & garder un Valet troïfieme 
d'autre couleur ; & l’autre garde la meilleure dont 
le Roi & la Dame ont été joués, parce que ce doit 
être la fauffe fur quoi la vole eft hazärdée. 

L'Hombre doit remarquer fi fon Roï, après avoir 
pris, joue une autre faufle, c’eft a-dire, qu'ilcou- 
pera en cette couleur, & ne pas manquer de lui en 

: rejouer dès que la main lui vient. 

Si celui qui eft apellé joue une faufle, & quece- 
‘lui qui la prend foit contre l'Hombre , il doit, après 
avoir pris , faire atout d'un petit fi fon camarade 
voit venir , afin de faire tomber l’atout du Roi 
apellé, qui ne coupera plus après, 
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x. fl n'eft pas permis de donner les cartes antre- 
mentque par quatre & trois , étant libre à celui 
qui mêle de commencer par quatre ou par trois : 
: fi en donnant les cartesil s’en trouye une ou plu= 
fieurs tournées, on refait. : 
IT. Si le jeu eft compofé de plus ou moins de 
cartes, on refait. 
HIS"il yen a deux de même maniere, & qu'on 


s’en aperçoive avant le coup achevé, le coup eft - 
nul: f toutes les.cartes font jouées, le coup eft bon, 


de même que les précédens qui ont été joués. 
IV. Celui qui donne mal refair, & ne fait pas la 
bète, = 
… V. Si celui qui joue, ou fans prendre, ouen 
_apellant, nomme une autre couleur que celle où il 
a fon Jeu, ou qu'il nomme deux couleurs, celle 
qu’il a nommée la premiere, eft la triomphe , fans 
pouvoir en revenir. = 


VI. Celui qui joue, doit nommer fa couleur par - 


fon nom propre , de même que le Roi qui apelle. 
Vil. Celui qui a dit pafle , ne peut plus être 
reçu à jouer, à moins qu'il ne joue forcé , parce 
qu'il a Efpadille, = = 
… VIIL Celui qui a demandé à jouer, eft obligé 
dejouer. … : 
IX, Celui qui a demandé à jouer, ne peut jouer 
fans prendre, à moins qu'on ne le force. : 
X. Celui qui a demandé à jouer, peut jouer 
fans prendre, par préférence à celui qui le force. 
XI. Celui qui a les quatre Rois, peut apeller la 
Dame d’un de fes Rois. 


XIT. L'on ne peut apeller le Roi ni la Dame de 


4 couleur quieft triomphe. À 
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… XIII. Celui qui a un ou plufieurs Rois, peut 
apeller un des Rois qu'il a ; il eft pourlorsobligé 
de faire fix mains {eul pour gagner ; il pagne fans 
partager avec perfonne, & perd feul. . < 
XIV. L'on ne peut point demander Gano à fon 
ami, nile faire apuyer, . - 
XV. L'on ne doit jouer qu’à fon rang; mais 
lon ne fait pas la bête pour cela. - 
. XVI. Celui cependant qui n’érant pas premier 
à jouer, & ayant le Roi apellé , joueroit atour 
d'Efpadile, Manille ou Bafte , ou même joueroit 
le Roi apellé pour faire connoître qu'il eft l'ami, ne 
feauroit entreprendre la vole ; il feroit même con- 
damné à faire la bête, fi l’on connoïfloit de la mau- 


-vaife foi dans fon procédé. 


XVII. Celui qui a tiré de fon jeu une carté, & 
l’a prefentée à déconvert pour la jouer eft obligé 
de le faire, fi elle peut , étant confervée, préjudi- 
cier au jeu , ou en donner connoiffance à l'ami, 


À principalement fi c’eft un Matador ; celui qui joue 


fans prendre n'eft pas fujet à cetteloi, non plus 
ue celui aui joue feul s'étant apellé, Le 

_ _XVIIL Celui qui n’a pas de la couleur dont on 

joue, n’eft pas obligé de couper, ni de metrreaus 

deflus de la carte jouée, quoiqu'il le puïffe. 

XIX. Il eft fibre de tourner les levées faites pat 
les autres pour voir ce qui a été joué. 
- XX. L'on ne doit tourner les levées faites, ni 
compter tout haut ce qui eft pañlé, que lorfque 
lon eft à jouer, devant laïffer compter fon jeu à 


… XXI, Celui qui, au lieu de tourner les levées qui 
font devant un des Joueurs , tourne & voit fon Jeu, 
fait la bête de moitié avec celui à qui font les cartes 
retournées. £ 

XXII. Celui qui-renonce fait la bête autant de: 


- fois qu'il renonce, fi on len fait apercevoir à cha- 


que différente fois qu'ila renoncé; fi les cartes font 
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pliées, il ne fait qu'ane bête, quand il auroit re= 
moncé plufieurs fois 


XXI I] faut pour que la renonce foit faite, que : 


la levée foit pliée , ou que celui qui a renoncé ait 
joué fa carte pour le COUP fuivant, pouvant autre= 
ment la reprendre fans avoir fait faute, : 

XXIV. Si la renonce préjudicie au jeu, ‘& que 
le coup ne foit pas achevé, on peut reprendre le 
Jeu, & le commencer à la levée où la renonce a 
été faite ; mais fi le coup eft achevé de jouer, on 
ne reprend plus le Jeu, 

XXV,. Celui qui ayant demandé en quoi eft la 
triomphe couperoit de la couleur qu'on lui auroit 
dit ; quoiqu’effetivement ce ne für pas la triomphe, 
sine féroit pas là bête,  — 
 XXVI Celni qui fans avoir demandé la triom- 
phe, couperoit d’une couleur qui ne la feroit pas , 
& auroit plié la levée, feroit la bête, 

XXVIL. Celui qui montre fon Jeu avant que le 


coup foit gagné, fait la bête, excepté celui quijoue 


fans prendre, ou feul. 

XX VII, Plufeurs bêtes faites fur même Coup 
vont enfemble , à moins qu'il ne foit convenu-aus 
trement, 

XXIX, Les plus fortes bêtes fe jouent toujours 
les premieres, 


. XXX. Les trois Matadors ne peuvent être forcés 
Par une triomphe inférieure. 


XXXI, Le Matador fupérieur force linférieur 


lorfqu’il eft joué par le premier qui joue. 


- XXXII. Le Matador fupérieur ne force pas line 


férieur > S'il eft joué fur une triomphe inférieure pre- 
miérement jouée, . 

XXXIIT. Les Matadors & le Sans-prendre ne 
peuvent plus fe demander, quand on a coupé & 
anêlé pour le coup fuivant ; à moins que par affectae 
tion lon ne mélàt & coupât fi vite qu'on ne lui 


en donnût pas le tems ; auquel cas, s'il n'a rien 
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recu pour le jeu, & la Confolation d’aucup des 
Joueurs , ileft en droit de demander le Saxs‘pren» 
dre & les Matadors avec le Jeu qui lui eft encore 
dû ; fi c’étoit lui qui eût coupé ou donné les cartes, 
ilne pourroit plus en revenir. 


XXXIV. Si celui qui joue fans prendre avec des 


Matadors, demande l’un fans demander l’autre , il 
ne lui eft dû que ce qu'il a demandé, 

XXXV. Celui qui demande des Matadors n’en 
ayant pas, au lieu de demander le Sans-prendre; 
de même que celui qui demande le Sans prendre 
au lieu des Matadors , ne peut point exiger qu'on 
lui paye ce qui lui eft véritablement dû, ce Jeu 
demandant une explication formelle, celui qui 
joue en apellant n’eft pas reçu à cette diftinétion. 

XXXVI. Si l’un des deux Joueurs a été payé 


des Matadors, l’autre eft en droit de s’en faire 


payer , encore qu'ils n’ayent pas été demandés.” 
XXXVII Les Matadors ne fe payent que lorf- 
qu'ils font dans la main de ceux qui font jouer 
enfemble ou féparément. : 
XXXVIHI. Celui qui joue fans prendre, eft 
obligé de nommer {a couleur , quoiqu'il ait jeu für. 
XXXIX. Le Jeu, le Devant, la Confolation 


&c la Bête ne fe prefcrivent pas ; on peut les de» 
 mander plufieurs. coups après. 


XL. On ne peut pas revenir des méprifes qui 
peuvent avoir été faites en comptant les Bêtes , 


paflé le coup d’après qu’elles ont été tirées. 


XLI. Celui ou ceux qui faifant jouer , ont toutes 


les mains , gagnent ce qu'on eft convenu pour la 


vole. 
XLIT. La vole ne tire pointles Bètes qui-ne vont 
point au jeu, 


= XLIII. Celui qui ne fait pas la vole l'ayant en- 
treprife, paye ce qu'on lui auroit payé s'il l'avoit 


faite. | » 
XLIV. La vole eff entreprife, lorfqu’après avoir 
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fait les fix premieres mains, foit qu’on foit feul, 
ou avec le Roi apellé, on a joué la carte pour la 
feptierne main. 

XLV. Quand la vole eft entreprife, on ne peut 
plus s’en dédire, 

XLVI Celui qui parleroit fur le Jeu pour encou= 
rager fon ami, ne pourroit prétendre à la vole, 


XLVII Celui qui parleroit pes l’en faire défife 


ter, feroit la Bête. 

= XLVIH, I n'eft pas perchis d’avertir fon ami 
‘qui eft à jouer, que l’on a fix mains. 

XLIX Ceux qui défendent la Poule ne Herve 
point fe communiquer leur feu, quoique la vole 
foit entreprife ; & les uns ni les autres ne doivent 
pas dire un mot qui intérefle le jeu, 

L. Celui qui a êté forcé de jouer avec Efpadille ; 
ne peut prétendre à la vole. = 

LI. La vole ne fçauroit être entreprife que le 
Roi apellé n'ait paru. 

LIT, L'on peut, lorfque le Roi apellé n’a point 
paru : jouer jufqu’à la derniere carte , fans encou- 
sir la peine de ceux qui manquent Ta vole. 

- LITE. Ceux qui feroient la vole fans avoir fait 
connoître le Roï, n’en feroient point payés, en- 
core que.la Diane en eûtété jouée, & eût fait une 
levée, pouvant arriver que celui quia le Roi a ga- 
gné par mégarde , ou voulu faire l'irmpañle , la Das 
me ne dénotant pas le Roi. 

LIV. Ceux. qui ayant entrepris Ja vole ne la 
font point , ne laïflent pas de gagner le Jeu, le De- 


vant & les Bêres, s'il en va fur le Jeu, & de’fe . 


faire payer le Jeu , la Confolation & les Matæ 
dors, s’ilsen ont, de même que le Sans prendre, 

LV. Ceux qui admettront le Contre au Jeu de 
Quadrille, le recevront à jouer, par préférence au 
“premier En carte qui voudroit jouer fans prendre: 

. LVI Celui qui ayant joné fans prendre , s ’eft 
engagé à à i Le fans la faire > Paye à chacun le 
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droit de la vole, & il n'eft payé ni du Sans-pren- 


dre, ni des Matadors® s’ilena, pas même de la 


Confolation, ni du Jeu , ilne tire point le devant, 


maïs il ne fait point la Bête à moins qu'il ne perde 


le Jeu, auquel cas il doit payer à chacun, outre 
la vole manquée, ce qui lui revient pour le Jeu, 
&t fait la Bête de ce qui eft au Jeu. 

LVII Celui qui fait jouer, & ne fait poin' trois 
Mains ou quatre, ainfi que l’on eft convenu , fait 
la Bête feul, & paye feul auffi tout ce qui eft à 
payer; & s'il n’en faifoit point, il payeroit, outre. 
cela à fes deux adverfaïres , le droit de la vole, 
& non à fon ami, afin que cet apas de gain ne 
lengageât point à jouer contre celui qu'il doit 
fecourir lorfque le Jen eit défefpéré, 

LVIIE Lorfque l'on jone au Roi rendu, celui 
qui a le Roi rendu eft obligé de faire feul fix 


* mains; au furplus, il gagne ou perd fenl. 


LIX. Sicelui qui ayant commencé la partie ne. 
veut point l’achever, il doit payer toutce qu'il y 
a de perte au Jeu, & les cartes. ee. 

LX Si c’étoit poux vaquer à des affaires impor= 
tantes, on pourroiït remettre la Patie , en prenant: 
un mémoire de l'état du Jeu , du confentement des 
autres Joueurs. È 
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DÉCISIONS 


NOUVELLES, 


Sur les difficultés € incidens qui peuvens 
furvenir au Jeu de Quadrille. 


ARTICLE PREMIER. 
= De la Donne, 
S'1 fe trouve une carte tournée, quelle qu’elle 


puifle être en donnant , il faut refaire ; laraifon. 
en eft qu’il n'eft pas jufle qu’un des Joueurs ait le: 


-défavantage qu’on lui fçache une carte de fon Jeu 


qui peut lui porter préjudice , s’il fait jouer fans. 

prendre , où en appellant un Roi, ou même en 

défendantle Jeu. D'ailleurs, la Loi ne feroit pas 
P 


égale , fi la carte tournée qui vient à l’un des Joueurs 


étoit reçue, & le coup jugé bon; pendant que 
sil en venoit une feconde tournée à un autre 
Joueur, & une troifieme à un autre, le coup ne 
vaudroit pas , & feroit féputé faux : cependant 
cette feconde ou troifieme carte venue à différens, 
Joueurs, ne pourroit faire dans le jeu que l'effet 
que la premiere peut faire dans leur jeu de celui qui 
l'a, par conféquent le jeu de deux on trois cartes 
tournées à différens Joueurs, étant réputé faux, il 
@ft raifonnable qu’à une feule il Le foit auf. 

Ï'n'eft pas permis de donner les cartes au- 


trerment que par quatre ou trois, comme certains 


Joueurs le prétendent mal à-propos, puifque fui= 


Vant en tout ce qu’on peut les loix de l'Hombre ” à 
où les cartes ñ6 peuvent être données que trois à 
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trois, il n’eft point jufte de s’écarter de cette loi , 
qui n'a rien que de fort raifonnable , & qui eft con- 
traire aux abus qui pourroient provenir de. la lis 
berté de donner à fa fantaifie, par‘la connoiffance 
que quelques Joueurs de mauvaife foi pourroïent 
avoir des cartes, 2 


ARTICLE SECOND. 


De la maniere dapeller. 


E fentiment de quelques Joueurs qui veulent 

que celui qui a les quatre Rois, pañle, s’ilne 
joue pas fans prendre , eft contraire à la liberté du 
” Jeu de Quadrille; & ta raifon veut qu'il lui foit 
libre de jouer , ou en apellant une Dame ou un 
de fes Rois, étant généralement reçu que celui 
qui ne veut pas hafarder le Sans- prendre , peut 
apeller un de fes Rois ; & s'il ne veut pas jouer 
- feul, apeller une Dame autre que celle de la triom= 

PRE 3 

Obfervez que pour apeller une Dame, il faut 
avoir les quatre Roïs ; ainfi fi l’on n’avoit pas celui 
de la triomphe , quoique l’on eût les trois autres , 
on feroit obligé d’apeller un Roï que lon a, où de 

pafler. en Fe 


ARTICLE TROISIEME. 
De la maniere de jouer les Cartes 


Ce les peines ne font impofées aux fautes 
:qui fe-font dans tous les jeux de commerce, 
que pour empêcher les abus que la mauvaife foi 
pourroit introduire, l’on a jugé à propos d’ufer 
de févérité pour les coups fuivans, à caufe qu'il 
féroit aifé d’en abufer s'ils étoient jugés autrement. 
Celui qui a tiré une carte de fon jeu ,  & la 
préfentéeà découvert pour la jouer | eft obligé de 
le faire; fi elle peut , étant confervée. préjudicier 
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au jeu, ou en donner connoilance à l'ami , pritie 
cipalement fi c’eft un Matador. 
Ce cas eft auf-bien pour ceux qui défendent la 
Poule, que pour ceux qui font jouer à 
Celui qui joue fans prendre , où feul , s'étant: 
apellé luimême, n’eft pas fujet à-cette loi, ne 
pouvant tirer aucun avantage de ia carte qu’il mon- 
treroit. : PRE sai 
Celui qui n'étant pas premier à jouer, & ayant 
le Roi apellé joue atout d’Efpadille, Manille ou 
 Baite, ou même joue le Roi apellé pour faire con= 
noître qu'il eff l'ami, ayant d’autres Rois qu'il craint 


à 


que l'Hombre lui coupe , ne peut point prétendre. 


la volé ; il doit même être condamné à faire la 


Bêre, fi la carte montrée fert à faire gagner le jeu: 
qui feroit douteux | 


Des méprifes € des accidens.  - = 


Ï À liberté que l'on a au Quadrille de voir ce 
qui s’eft paflé dans les levées faites peut faire 
commettre une faute qui vient des deux Joueurs, 


ARTICLE QUATRIEME.. 


lun la faifant, l’autre l’occafionnant ; ce qui a fait. 


décider le coup en la maniere ci après 
Celui qui au lieu de tourner les levées d’un des 
Joueurs, tourneroit fenjeu, qui feroït devant lui , 


& le verroit, ou le feroit voir aux autres Joueurs, 
feroit la Bête de moitié avec celui à qui feroit le 


jeu vu, un payeroit pour fon peu d'attention & 


Fautre pour fa nonchalance, devant toujours avoir. 


fon jeu à la main , pendant que le conp fe joue. 
Cette loi eft d'autant meux établie , qu'elle em- 


pêthe plufeurs abus , premiérement ; les piéges. 


que l'on pourroit tendre. à ceux qui voudroient 


Compter lejeu. en mettant les jeux auprès des le- 


vées faites , en fecond lieu, la manvaife foi de. 
Celui qui faifant femblant de compter le jen, tour 
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meroit les Cartes des Joueurs qui pourroïent, par 
hazard ou mégarde, les avoir pofées fur la table. 


ARTICLE CINQUIÈME, 
Des Renonces, 


> qui renonce ne fait point la Bête , quand 
- même la main feroit levée en l'air, sl s’en 
aperçoit , & empêche que la main ne foit pliée fur 
le tapis; mais f elle eft renveifée par celui qui la 
gagne , il fair la Bêre 

Il fair aufi la Bête, lorfque la main eft cou- 
verte d’une autre carte par celui à qui elle äppar= 


tient, à moins que {ur le champ il n'averufe lui- 


même, avant que d’avoir rejoué ; auquel cas il re- 
Prendroit {a carie, fans faire la Bête. 

Celui-là ne renonceroit pas à qui on aura dit, 
la Triomphe eft en telle couleur, & qui ayant 
pas de la couleur jouée, couperoit de celle qu'on 
lui auroit dit être la Triomphe; mais il ne pour= 
roit reprendre {a carte , la levée iroit à qui elle 
feroit de droit , n'étant pas naturel de punir la bonne 


foi contre la mauvaife, ou-ce qui peut l’être ré= 


puté. = - - 

& Celui qui, fans avoir demandé la Triomphe, cou 
peroit d’une carte qni ne la feroit pas, & auroit 
plié la levée, feroit la Bête , fi l’on s'en aperce= 
voit, pouvant y avoir de la mauvaife foi. 

Celui qui renonce plufeurs fois en un coup 


fi l'on ne s’en aperçoit qu'après que les cartes font 


pliées fur le tapis, ne fair qu’une Bête, mais fi 
après qu’on Pa fait apercevoir de la premiere , on 
le fait encore apercevoir d’une feconde. & après 
d'une troifieme, il fait autant de Bêtes qu'il a res 
noncé de fois, &ildoitreprendre fes cartes, &les 
jouer de la mamere qu'il faut; les autrès Joueurs: 
doivent obferver de jouer le coup de même qu'ils 
avelent Joué auparavant. ee. 
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ARTICLESIXIEME. 
Des fautes de montrer fon Jeu. 
Ê= faute de montrer fon jeu, pour être ordi= 
naire, n'en eft pas moins confidérable , puif- 


que la tolérance que l’on en feroit pourroit intro- 
duire plufñeurs abus. —. 


Ïl ne fera donc pas permis à ceux qui font jouer, 


ni à ceux qui défendent la Poule, de montrer leur 
jeu, quele jeu ne foit gagné, parce que l’ami de 
celui qui a montré fon jeu pourroit entirer avanta= 
ge ; ainfi celui qui le montreroit feroit la Bête. 

Ce cas ne regarde pas le Sans prendre, ni celui 
qui s'eft apellé , dont le jeu ne peut être favorifé de 
perfonne. 


Ceux qui défendent la Poule , encore qu'ils 


ayent fait fix mains, ne doivent point montrer 
pour cela le jeu , mais jouer jufqu’à la derniere 
carte, pour voir fi l'Hombre fera fes trois mains, 
pour ne pas faire la Bête feul. 


ARTICLE SEPTIEME. 
Des fautes de parler. 

Ï L n’eft point permis de parler , en quelque ma= 

niere que ce foit au Jeu de Quadrille , pas mêmé 
dire cela eft Roi ; celui qui eft à jouer devant le 
fçavoir , ou pouvant l’aprendre par les levées déja 
faites ; l'on ne doit pas non plus dire que l’on a 
coupé à telle ou telle couleur, celui qui eft à jouer 
ne peut pas même le demander, mais le chercher 
dans les cartes déja pañlées. 


Celui qui parleroït fur le Jeu pour encourager 
fon ami, ne pourroit prétendre à la vole. : 
Celui qui parleroit de maniere à l’en faire défifter,… 
feroit la Bête. ee 


U n’eft pas feulement permis de dire que lona f# 
mains Le 
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La liberté que chaque Joueur a de voirles le- 
vées faites toutes les fois que bon lui femble, ne 
doit s'entendre que pour les coups où fon tour vient 
dejouer , n’ayant befoin de fçavoir ce qui a pañlé, 
que lorfque fon tour eft venu de jouer pour fe dé 


terminer. : 
n remédiera par-là aux abus qui fe commet 


tent aflez fouvent , lorfque celui dont le tour de 
jouer eft paflé, ou n’eft pas encore venu , compte 
telle ou telle couleur, puifqu'il dérermine par-là 
celui qui eft en fufpens à jouer une carte plutôt que 
l’autre ; d’ailleurs, outre le préjudice que cela peut 
porter au Jeu, il n’eft pas de l'honnêteté de le faire, 
par conféquent il doit faire la Bête. 


RS 
MARDI CEESNU IT IE ME; 
re De la Bête, 


Le Bête ne fe prefcrit point , on eft en droit de 


là demander plufeurs coups après , en prou- 


_vant que l’on a gagné fur le coup où elle devoit 


naturellement aller, mais il n’en eft pas de même 
des méprifes que l'on peut faire en comptant 
les Bêtes : car, par exemple, fi une Bête qui de- 
vroit être de cinquante-fix n’avoit été comptée que 
pour quarante-déux, & que celui qui gagne, les 


eûtreçus, fans demander Île furplus de la méprife, 


ilne feroit pas reçu à y revenir , fi lé coup d’après 
étoitjoué , pour éviter les embarras où de pareilles 


vérifications pourroient Jetter, outre qu'il ny au- 


roit pas de juftice, puifqu'il ne rifqueroit pas de 
perdre au delà de ce qu'il gagne. 


ARTICLE NEUVLENME. 
Du Sans-prendre & des Matadors. 
Fr ÆE Sans-prendre &@ les Matadors doivent être 
demandés avant qu'on aye.coupé pour le coup 
fuivant , autrement ils ne doivent pas être payés. 
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4 DECISFONS 


On a cependant jugé que cette exception étoit 
à propos pour punir la mauvaife foi de ceux-qui, 
pour faire tomber dans ce cas ceux qui ont droit 
de les demander, mélent & font couper avant 
même qu'on ait penfé à relever les cartes , & par 
conféquent demandé ce qui doit revenir aux ga= 
gnans, à É 

. Si celui qui joue fans prendre ou avec des Mata- 
dors, ou fans Matadors, n’a point reçu d'aucun 
Joueur ce qui lui revient pour le Jeu, quoique 
lon ait coupé , il peut demander, avec le Jeu, le 
Sans-prendre & les Matadors ; Silena. : 

Si celui qui. a joué fans prendre ne l’a point dez 
mandé, & a lui-même coupé ou donné jes cartes, 
il ne luieft dû quele Jeu. : — 

Si celui qui a joué fans prendre avec des. Mata- 
dors, demande par mégarde l’un pour ‘l’autre, il 
ne lui fera rien payé; si] ne fe reprend avant. que 
Von ait coupé, ce Jeu demandant une explication 
formelle, 

Celui qui joue en apellant un Ro; , n'eft pas re- 
cevable à cette diftintion » Parce qu'étant deux à 
faire leur Jeu, ils peuvent l’un ou l’autre demander. 
ce qui leur eft dû avant que lon at coupé, cette 
loi n'étant que pour ceux qui jouent fans prendre; 
où féuls, s'étant apellés. 


* Celui qui jouant fans Prendre, montre fon jeu, | 


qu'il a dr, fans nommer la couleur ,; doit jouer 
en la couleur qu'un de fes adverfaires nomme; fi. 
aÿant repris fes cartes , il Jaifle jouer le premier, 
qui eft en droit en jonant fa premiere carte, de 
nommer la Triomphe qu'il veut, f l'Hombre n'a 
Pas nommé lui-même auparavant , ou fi étant pre= 


mier à jouer, il fait atout d’'Efpadille, ou Bafte, 


fans fpécifier fa couleur > ne lPayant point ci-de- 
Vant nommée; ce Jeu; commeila été déja dit, 
demandantune entiere explication, | 
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PR RICLEDIXRIEME. 


Des coups où l'on joue forcé. 


ES tous les Joueurs ont pañlé, celui qui 


a Efpadille eft obligé de jouer ; il eft a préfu= 
mer qu'ayant paflé , il ne doit pas avoir beau jeu; 
la juftice par conféquent ne feroit pas qu'il für fujet 
à Ja loi de ceux qui jouent de leur bon gré, laquelle 
les oblige à faire trois mains pour ne pas faire la 
Bête feuls ; c’eft cette raïfon qui a fait regler que 
celui qui joue avec Efpadille forcé ne fait point la 
Bête {eul ; quand il ne feroit qu’une main. 


ARTICLE ONZIÈME, 
Du Contre, de la Wole & dela Dévole. 


E Jeude Quadrille étant un Jen à la Françoi- 

fe, peut, ce femble, admettre le Contre que 

l’on a voulu établir à l'Hombre à l’inftar du Jeu da 

a Bête ; ceux donc qui le voudront admettre fui= 

vront la regle fuivante. 

Celui qui voudroit jouer fans prendre, &t-s'en- 

gager à la vole, feroit reçu à jouer au préjudice de 

celui qui feroit à parler avant lui, & qui voudroit 
jouer fimplement fans prendre. 

_ Celui qui auroït joué fans prendre s'étant enga= 
géàla vole, & ne la feroit pas, payeroit à cha= 
cunle droit de la vole marquée, ne feroit payé: 
ni du Sans-prendre , ni des Matadors , s'il en 


avoit, ni de la Confolation , il ne tireroit pas” 


même le Devant & les Bêtes quiiroient au Jeu, 
mais il ne feroit pas la Bête, à moins qu'il ne perdit 
le Jeu, auquel cas il payeroit tout ce qui feroit dû 
pour la Confolation, Îe Sans-prendre ,'la Vole & 
les Matadors, s’il en avoit. a. 
Comme c’eft un coup qui ne peut être que trèse 
rare, on ne rifque pas beaucoup de admettre. 
Celui qui a été obligé de jouer avec Efpadille ne 


a 
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peut prétendre à la vole, à caufe de l'avantage 
qu'Efpadille découvert peut lui procurer, 

Le Roi apellé doit avoir paru pour avoir droit à 
la vole, autrement, comme l’on n’en court pas les 
rifques, on n’en peut efpérer la rétribution. 

Celui qui faifant jouer ne feroit point de main, 
féroit la dévole , qu'il payeroitaux deux qui défen- 
droient la Poule, & non à fon ami, afin que l’apas 
du gain ne l'engageät point à jouer contre celui qu’il 
doit fecourir, lorfque le jeu feroit défefpéré, 

Cette loi, toute rigoureufe qu’elle eft , ñne la 
fçauroit trop être , puifqu’elle tend à empêcher 
qu'on ne joue que des Jeux médiocres , &. que 
d’ailleurs il eft prefque impoffble que l'Hombre & 
celui qui a le Roi apellé , ayent aflez mauvais Jeu 
POUF ne pas faire une main à eux deux ce qui fufit 
Pour empêcher la Dévole. 


Une regle généralement reçue eft que ceux qui 
nt plus prétendre à la 


montrent leur jeu, ne peuve 


vole; cependant fi un des Joueurs ayant dans fon 


Jeu cinq ou bien fix Mains aflurées, le montre, en 


difant qu'il entreprend la vole , quoique fon ami 
foit à jouer, il y eft reçu fans que les adverfaires 
puiflent l'empêcher; mais it leur eft libre de faire 
Jouer à l'ami de celui qui entreprend la vole , telle 
carte de fon jeu qu'il leur plaira , afin qu'il ne puifle 
tirer avantage du jeu de fon ami, qu'il a vu; ce 
qui n’eft valable qu'au.cas que ceux qui font jouer 
“'aÿent point encore fix mains ; car s'ils ont déja 
fix mains, il n’y a que celui qui eft à jouer qui foit 
en dréit de l'entreprendre ; ou de s’en défifter , 
fuivant les Regles ordinaires. - 


Le coup ci-deflus a été d'autant plus juftement 


adouci de la forte, que celui qui montre fon jeu 


n'en peut tirer aucun avantage , mais feulement 
abréger la longueur du Coup; &ileft cenfé dès- 
lors ayoir entrepris la vole, foit qu'il la fafle ou nor 
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Des Connoiffances primitives, 


SS#A% ES Connoïflances primitivés du Mé- 

+ D dteur font celles qui étant à la por- 
ES ESS ie de tout le monde , peuvent être 

Éttt#%V facilement faifies par une perfonne 
*: qui ce jeu eft entiérement inconnu. 
Afin de fuivre l’ordre que je me fuis propofé, qui 
eft celui que l’on doit obferver dans le cours d’une 
feule partie, je partagerai cette premiere Sedtion 


en trois Chapitres, - 


Dans le premier, après avoir fait connoître les 


uftenciles néceflaires au Médiateur, -j'enfeignerai 


ce qui fe doit obferver avant de diftribuer les cartes. 
Ce qui regarde la diftribution , fera le fujet du 
fecond. à —— 
Le troifieme nous inftruira de l'arrangement &c 


2 REGLES. 
de la valeur des cartes qui viennent de nous être 


difiribuées. ns js 
Dans le cours de ces Chapitres , j'expliquerai 
tous les termes qui exigeront des éclairciflemens. 


: CHAP ITRE PREMIER. 
Des ufienciles propres au Médiateur , & de ce qui dois 
être obfervé avant la diftribution des Cartes, 
D | 

ARTICLE PREMIER. 


: Des uftenciles propres au Médiateur. 


boëtes & deux jeux de cartes. 


Pour jouer ce jeu, il faut être quatre perfonnes,. 


ainf{ chacune à fa boëte ; ces boëtès font compoz 
fées d’un nombre égal de Mis, autrement noms 
més Contrats: .ce nombre peut être tel que l’on 
veut, mais le plus ordinairement eft de fept : c'eft 
ce que l’on apelle Reprife : c’eft pourquoi fi quel= 
qu'un nous raportOit » fans autre explication, avoir 
.perdu une ou deux reprifes , nons devons enten= 
dre que fa perte fe monte à fept ou à quatorze cons» 
trats. Il faut être fort en malheur pour perdre en 
une partie une reprife entiere ; à plus forte raifon 
on peut regarder comme extrémément rare, pOur 
ne pas dire comme impoñhble, d'en perdre deux, 


du moins en fuivant le paiement que nous indique= … 


ons. | 
… Les Mils on Contrats font des marques commu 
nement d'ivoire, ou d'une autre efpece d'os, ayant 
Ja fgore d’an carré un peu allongé. Il y a cinq de 
ces marques en chaque boëte ; Îles deux autres cons 


rats ne sy wronvent pas en fubitance, mais en Vas 
| à — leur, 
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leur: ce qui étoit néceflaire pour que l’on pût rem 
plir toutes fortes de paiemens. Fe se 
. Dix marques que l’on nommoït autrefois Cene à 
connues maintenant fous le nom de Fiches, ÉLa= 
lent la valeur d’un mil. Ces marques font de même 
matiere , mais de moitié plus longue & moins lar= 
ges : ce feul figne fufit pour en faire la diftin@ion. 

. Ces deux efpeces de marques font différentes 
dâns les quatre boëtes, quelquefois par la couleur 
celles d'une boëte, par exemple, feront rouges ; 
celles d’une autre vertes , & les deux autres d’an- 
tres couleurs. D’autrefois, & plus fouvent, toutes: 
celles-ci feront diftinguées par un trefle, celles-1# 
par un pique. les autres par un cœur & par un car« 


_feau. Ces différences ne font point néceflaires au 


jeu. Que les couleurs foient ainf diftinguées enr 
chaque boëte , on n’en retire pas plus-d'avantages: 
que f elles étoient confondues, pourvu que l’on 
compte le nombre de mils avec lequel chaque 
Joueur commence la partie; cette diftindion de 
couleurs a même donné lieu à un abus que nous fe=- 
Tons remarquer dans la quatrieme Sedtion, ù 
Outre les fiches & les mils, il eft encore d'au: 
tres marques dont la figure eft ronde : celles-ci font 
à l'égard de la fiche ce que la fiche eft par raportaw 
mil, c'eft-à-dire, qu’elles ne font valeur que de fa 
dixième partie. Cette derniere marque fe nomme 


Jetton ; il en entre dix dans la compofition de la 


botte, & dix-neuf fiches, ce qui fait deux mils . 
lefquels ajoutés au cinq que nous avons dit y en= 
trer en fubftance, forment fept mils, & rendent: 
fiôtre reprife complette. | PSE 
Comme il n’y a point ordinairament de Jettons 
dans les boëtes du Médiateur quand on les achette,! 
on trouve vingt fiches au lieu de dix-neuf en cha= 
que boëte, il faut en ôter une, & fubflüituer la Vas 
leur en Jettons. ee. Pre 
_ Les Fiches & les Jéttons anroïent pu ue pour 


= 
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tous les paiemens : mais le compte auroït bien plus 
alongé le Jeu, & un f grand nombre de Fiches ou 
de Jettons qui y eût été néceflaire, auroit embar= 


/taflé les Joueurs , les Contrats levent ces deux in= 
‘ convéniens, 


Avant de s'engager dans une partie de Média= 
teur , il faut convenir de ce que vaudra la Fiche. 


Cette valeur eft fixée à [a volonté des quatre 


Joueurs. On peut fe regler comme pouvant perdre 
fix livres, en taxant la Fiche à un fol au paiement 
le plus ufité, dont nous parlerons dans la qua- 


- triéme Seétion : fi l'on jouoit un paiement plus con. 


fidérable , on pourroit perdre davantage à pro= 
portion. Se 

Les perfonnes qui ont coutime de faire fou= 
vent leur partie, doivent, autant qu’elles le peu 
vent , jouer la fiche toujours à la même valeur, 
parce qu’elles ont lieu d’efpérer qu’une autre /éence 
leur procurera autant de profit que celle:ci leur a 


caufé de perte. On entend par /éance une partie 
entiere, c'eft à-dire, le tems que les Joueurs font 


obligés de garder la même place. 
Les autres uftenciles du Médiateur font deux 


Jeux de cartes difpofés pour cet elfe. Chaque Jeu 
eft compofé de quarante cartes, reftantes de cin<- 
. quante-deux ; qui forment , comme lon fçait, le 


Jeu entier, mais. dont onaôtéles dix, neufs & huits, 


ARTICLE SECOND, 
TL s À _ 2SCt. En À e & 

De ce qui/doit être obfervé avant la difribution des 
Cartes. 


TS Elui de la maïifon qui doit faire les honneurs 

<J'aux étrangers, Ôte d’un des Jeux un Roi, une 
Dame, un Valet & un As qu'il prefente cou 
vertes aux quatre Joueurs , pour tirer au hazad 


leur place, 
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… Pour éviter toute cérémonie, les derniers entrés 
doivent tirer les premiers. Chacun ayant fa came, 
le Roï fe place où il juge à propos, la Dame eft à 
fa droite, le Valet enfuite, de façon que l’As fe 
trouve à la gauche du Roi, 

1 ÿ a encore une autre maniere de tirer les pla: 
ces non moins ufitée que la précédeste. On ôte du 
Jeu huit cartes, deux de chaque efpece. On en dif 
perfe quatre fur la table, & les quatre autres de 


femblable couleur à celles qui font difperfées , doi- 


vent être préfentées aux Joueurs. 


+ £ Fa © FE : Rp 5 
. Si les fiches font marquées par pique , trefle 
* cœur & carreau, alors le moyen eft plus fimple : 


on place les boëtes, on prend une une fiche de cha. 
cune , que l’on prefente àtirer, obfervant detenir 
les marques cachées. ee. 

Le hazard ayant replé les places, chacun prend 
celleouiltronve unecarte, fi c’eft avec descartes 
que l’on a fait tirer, ou une boëte, fi c’eft avec 
des fiches , conforme à la couleur qu'il a tirée. : 

Quoiqu'il n'y'ait véritablement que deux cou= 
leurs dans un jeu de cartes, fçavoir la noire & 
la rouge , l’ufage autorife à fupofer de couleurs 
différentes les quatre efpeces qui en réfultent. 

Toutle monde placé, on confulte le hazard pour 
établir une couleur favorite, cela fe fait de phi= 
fieurs facons , mais toutes également bonnes. 

Autrefois on tenoit à grand honneur de tirer la 


_favofite ; ainfi on déféroit cette commiflion ‘au 


plus refpettable des Joueurs; ce qui étoit une foure 
ce de jaloufie , ou du moins de complimens & 
d’excufes fans fin. Pour prévenir ces inconvéniens, 
ila été fagement décidé que celui des quatre à qui 


fera échu le Roi en tirant les places de la premiere. 


fiçon que nous venons d’enfeigner, fera en mê- 
me-tems celui qui donnera la favorite: & fi les 
places ont été tirées de la feconde façon que ce 


‘ fera celui à qui fera échu la couleur de trefle qui 
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aura droit de tirer la couleur favorite. Pour cet 
effet, celui qui fe trouve à fa droite, mêle les car= 
tes & les lui préfente, pour qu'il les partage en 
deux portions : ( ce que l’on apelle couper, ) Il met 
a découvert la portion qu'il fépare de lautre ; 
afin de faire voir la carte qui s’y trouvé la derniere. 
La couleur dont elle eft fera revardée comme fa- 
vorite ; & celui dont la boëte ou la carte tirée ÿ Té- 
pond, doit commencer à mêler & à diftribuer les 
cartes pour le coup. Par exemple , la derniere 
carte qui seft trouvée dans la portion féparée eff 
cœur : Cœur fera la favorite ; & celui dont les fiches 
font marquées d’un cœur ; ou fi l’on a tiré avec 
des cartes , celui à qui eft échu cette couleur, 
doit mêler les cartes pour ie premier coup. 


Celui que le fort a choifi pour tirer la favorite 


peut encore Île faire d’une autre maniere. Il prend 
un des Jeux, le mêle, & après avoir fait couper 
{ ce qui fe doit toujours obferver avant la diftribu- 
tion } il difperfe à découvert les cartes une à une 


devant chaque Joueur, jufqu’à ce qu'il paroïffe un 
. Roi dont la couleur détermine la favorite pour tou 
te la partie ; celui devant lequel tombe ce Roi, 


doit alors commencer à faire pour le coup. 
il eft facile de voir que tonte couleur peut de- 
vemr la favorite, puifque c’eft le hazard qui en fixe 
une des quatre : nous allons voir maintenant quels 
peuvent être les avantages de cette couleur. 


La couleur favorite, ou feulement Ze favorite, 


‘auf nommée 2 préférence, parce que le premier 


avantage qu'elle procure à ceux qui la pofledent , 


eft de pouvoir jouer par préférence aux premiers 


en caries qui voudroiént jouer en d’autres couleurs: 
> Je dis en d’autres couleurs, parce que files pre=. 
anièrs demandoient aufh à jouer en préférence, les 
“autres feroient obligés de céder au ro de primaulés 
-qui confifte à faire taire les derniers toutes les fois 


‘que lé jeu de ceux-ci n’eft pas plus fort que celui 
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des autres. Si cependant les premiers avoient 
pale, (ce qui fignifie que l’on ne veut point 
jouer , ne trouvant pas fon jeu aflez beau pour le 
faire valoir ) ils auroient dès-lors renoncé à leur: 
droit, &c n'auroient plus le pouvoir d'empêcher les 
derniers de jouer. 

Ce premier droit de la favorite balance en fa- 


_veur des derniers , celui de la primauté qui feroit 


trop étendu , puifqu'il ne laifleroit aux derniers ni 
la faculté, nile pouvoir de profiter d’un beau jeus 

Le fecond avantage dela préférence eft qu'en 
jouant en cette couleur , on reçoit le paiement 


double de ce qu’on l’auroit recu en tout autre; 
q Ç 


l'égalité qui repne en ce jeu exige que fi l’on perd, 


-On confole auf doublement. : 


Confoler. Ce terme eft reçu pour exprimer le 
paiement que l’Aombre eft obligé de donner à fes 
adverfaires, lorfqu'ils ont pu le faire perdre. Ce 


paiement eft effectivement une confolaion pour 


ceux que l'hombre a empêché de jouer. : 
: L’Æombre, Ce terme a été retenu du jeu de ce 
nom, pour dénoter celui qui fait jouer, c'eft-à- 
dire, celui au droit duquel les autres foñt obligés 
de céder la permifion de faire valoir le jeu. Ses 


adverfaires le font perdre lorfqu'ils peuvent l’ems 


_pêcher de parvenir à fix levées, nombre en toute 


occafion , & indifpenfablement néceflaire pour 
gagner. Quand l’hombre ne fait pas quatre levées, 
on dit qu'il perd codille, lorfqu'il en fait cinq, où 
le fait connoître, en difant qu'il perd remife. La 


_confolation eft un peu moins confidérable dans ce 


dernier cas que dans le premier, Dans l’une & l’aus 

tre circonftance , outre la peine de confoler,, lhom- 

bre eft encore dans le cas de /a bête. 

La bête eft une peine que le jeu impofe à celui 

qui ayant fait jouer , n'a pu parvenir à gagner. 

-Ceux-qui rezoncent à tort, ou font d’autres fautes 
ables au jeu ; font également condamnés 
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Renoncer veut dire, fournir d’une autre couleur 
que celle qur a été demandée. On renonce 4 tort 
lorfque l’on a de la couleur jouée, 

La confolation & la bête font également deux 
peines impofées à l’hombre quand il perd : elles 
différent en ce que la premiere doit être payée fi 


40t le coup perdu, & que la feconde ne l’eit pour 


le plutôt que le coup fuivant, 

Il doit être fait à chaque coup dix mains ou Le= 
vées , c'eft-adire, que dix fois celui des quatre 
Joueurs qui met la carte fupérieure , doit lever & 
garder devant lui les quatre cartes , ce que l’on 
apelle une levée ou une main. 


CHAPITRE SECON D. 
De la diftribution des Cartes, 


I À diftribution des cartes intérefle principales 
-+ ment deux perfonnes, fçavoir, celui qui fait 
& celui qui le trouve vis-à-vis de lui, 

TFuires Ce mot exprimé feul quand on joue aux 
cartes, dénote l’action de celui qui les mêle & les 


doit diftribuer. Quand j'ai enfeioné les différentes 


façons de tirer la favorite, j'ai en même-tems ins 
diqué celui qui devoit faire le premier : exarninons 
maintenant. quelle doit être fa conduite, Il doit 
prendre fur la table celui des deux Jeux qui fe trou- 


ve prêt; il le mêle, donne à couper à fon voifin 


du côté ganche , & réunir les deux portions fépa= 
rées par la coupe, en mettant celle qui eft reftée 
fur la rable fur celle qui a été enlevée: cela fait en 


commençant à {a droite il diftribue À chacun fee 


Jon fon rang ,-dix cartes. par deux fois trois & une 


fois quatre. [left libre de commencer par quatre on 


par trois , mais il n’en peut donner plus ni moins à 
chaque fois : iln'auroit pas la liberté, par exemple, 
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de‘donner deux fois quatre & une fois deux, ce 
‘qui reviendroit. au même pour le nombre total; 


mais on eft convenu de l'autse façon, ainfi on doit 
s'y conformer. Ce n'eft-pas que celle ci n’eût été 
aufh bonne, elle eût impolé à celui qui fait un de- 
voir auquel il eût été obligé de s’aftreindre : & 
c'eft la feule utilité que l’on retire de la maniere 
adoptée. Si onlaifloit celui qui-fait maître de don- 
ner les cartes de telle ou telle façon à fa volonté, 
en connoiflant quelques bonnes cartes par le deflus,, 
il pourroit les diftribuer de façon à les faire tomber 
dans fon lot : le nombre qu'ilen doit donner à cha- 
que fois étant prefcrit, cet inconvénient ne fe 
trouve plus. 


= D'abord que les cartes font diftribuées , le pre 


mier devoir de celui qui fait eft de pofer devant lui 
fix fiches , en les avançant ur peu fur latable , c'eft 
ce que l’onapelle mertre les poulans, nous verrons 
en la quatrieme Seétion quel eft leur ufage. 

= be conpn'eft pas plutôt fini, que celui qui te- 
noit la place du premier doit prendreà fa droite 
un jeu qui s’y trouve préparé ,-ille rnêle & obfer- 
ve tout ce que nous venons de-prefcrire à celui qui 
a fait le premier. Il ne doit jamais interrompre fon 
aétion préfente pour entrer compte de ce qui lui 


“eft dû, ou de ce qu'ila à payer pour le coup pré- 
-cédent. Tant qu'il tent les cartes, il peut dire ne 


rien devoir. À vant le compte il doit encore avan= 
cer les poulans, afin de faire connoître que c’eft 
lui qui fait : pour lors il a la liberté de compter ce 
qu'il reçoit , ow ce qu'il doit payer. Si cette regle 
étoit ponétuellement obfervée, on abrégeroïitcon- 
fidérablement chaque féance : celui qui fait étant 
dernier à parlera le tems, pendant que les trois au- 


“tres fe décident, de payer & d'examiner fon jeu. . 


El-n'entre jamais en compté avant de diftribuer les 


Cartes que le jeu n’en foit d'autant retardé, Quand 


ce retard n'roit qu'à une demi minute, à chaque 
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coup il fe trouveroit confidérable à la fn d'une 


partie qui et pour le moins de quarante coups: ce 
qui prouve encore combien l’obfervation de la 
reple précédente a paru néceffaire, eft: qu'un jeu 
de Cartes, fans cette même regle, auroit été fuf- 
fifant: iln’y en a deux qu’afin de n'être pas obligé 


d'attendre à mêler pour le coup fuivant, que celles 


avec lefquelles on vient de jouer , foient rele- 
vées. 


- Celui qui fe trouve vis-à-vis de celui qui fait, 


doit fitôt le coup joué, rafflembier les cartes-dif- 
perfées , & les mettre en état de fervir le coup 
prochain: cela s’apelie faire Le ménage, Ce ména- 
gefait, il le doit placer à fa gauche, afin que ce» 
lui qui doit s’en fervir le trouve à fa droite » ce 
qui fe doit obferver tout le cours de la parties Si 
celui qui fait avoit oublié de mettre les poulans, 
{faute que l’on doit bien prendre garde de com- 
mettre, ) on connoîtroit quel il feroit fans le dex 


mander, en voyant les cartes placées à la droite de 


celui qui le fuit immédiatement, 
Il eft néceffaire que chacun fafle foi-même fon 


ménage , & ceft vne politeñe déplacée que de 


vouloir faire celui d’un autres Comme l’on eftac= 
coutumé de mettre fon ménage à fa gauche en 


faifant celui d’un autre , on pourroit oublier que 


l’on ne travaille point pour foi-même , &-porter 
un préjudice confidérable au jeu par une faufle 
pofition des cartes, Par exemple , j’ai un-jeu fort 
gouable étant premier, mais que.je paflerois érant 
en cheville, Je n'ai pas remarqué celui qui a diftri- 
bué les cartes , je.ne le puis connoître, parce qu'il 
a oublié de mettre les poulans, en fupofant même 
qu'iln y ait pas manqué; fi je trouve à ma droite 
Îe jeu de carte préparé, je ne fais pas d'autre atten- 
tion , je conclus que je fnis premier, ayant tout 


Jieu de croire.que le coup prochain.ce fera à mon 
our de faire. Dans cette opinion je ‘demande-à 
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jouer, on me permet.; & au lieu d’être premier, 
je me trouve en cheville, & ne puis parvenir à pas 
gner. Je ne ferai pas (comme on le peut croire ) 
trop fatisfait de la politeffe de mon voifin, dontje 
me vois la viétime tee ose 

= Etreen cheville fe dit de ceux qui ne font ni pre- 
smiers ni derniers à jouer. 

Celui que le fort à choifi pour commencer à 
faire, a de plus que les autres, un devoir à rem 
plir avant d'entrer en paiement ; il eft pour lor- 

. dinaire chargé de marquer les tours, & il-les 
marque chaque fois que le fien revient, en fai- 
fant une corne à une carte qui lui a été donnée 
pour cet ufage. On entend par sour , quatre coups 
joués. La régularité exige que celui qui marque 
mvertifle les joueurs avant de corner , en difant, 

- teltour commence, Cette petite attention épargné 
le défagrément que lui pourroit caufer le-doute des 
Joueurs fur fon exattitude. 
= Les toursne font pas fixés à égal nombre par- 


tout. Îci ils le font ordinairement à dix, dont le 


dernier eft double : ailleurs ils le font à onze, fça= 
voir ; dix fimples & le onzieme double. Dans d’au- 
tres endroits ils le font enfin à douze , pour lors 
_on fait deux tours doubles , fçavoir, le frxieme 
& le douzieme, ou bien les deux derniers, Quel- 
ques-uns font alternativement untour fimple & un 
double. - — À 


Les tours doubles ; autrement nommés grands 


oulans , font certains tours où lon eft convenu 
de doubler les paiemens. Par exemple, fi jai 
gagné fix jettons en tour fimple, j'en eufle ga- 
gné douze en tour double. Dans la quatrieme 
_Seétion nous aurons occafñon de parler de ces 
tours plus aulons. Nous en avons dit ici fufhfam- 
:ment pour faire voir que plus ces tours font mul- 
tipliés dans une partie, & plus la perte à la fin 
du jeu peut être confidérable,- proportionnément 
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au prix : on doit faire cette attention pour taxer {a 
she, ee : 
Siune perfonne a fait hors de fenrang, & qu'il 
refte encore quelques cartes à diftribuer lorfqu’on 
s’en aperçoit, le coup devient nul, 
Si toutes les cartes font diftribuées , & quel- 


‘ques uns des jeux levés alors le cou eft vala= 
ble, celui qui a fait hors de fon rang , doit mettre 


les poulans. Comme la faute ne vient peut-être 


pas delui, mais fouvent de ce que les cartes fe trous : 


vent mal placées , il n’eft condamné à aucune pu 
nition. Celui qui auroit dû faire de ce coup, fera 
le coup fuivant , & le toùr de celui qui a fait hors 
de fon rang venu, il ne fait point ; la main pafle à 
celui quile fuit, en 

S'il fe trouvoit deux cartes femblables dans un 


-jeu, le coup feroit nul, fi on s’en apercevoit avant 


nil fut achevé ; mais ceux que l’on. auroit touë 
Ve 5 q 


avec ce jeu fans s’en être apercu, feroient valables: : 
En diftribuant les cartes , s’il fe trouve une carte 


tournée , il faut refaire. % 


CHAPITRE TROISIEME, 
De l’arrangement € valeur des Cartes. 


ES cartes étant diftribuées , on n’a rien de plus 


preffé que de voir la portée de fon jeu ; pour 


cet effet ille faut arranger, 


L'arrangement des cartes n’eft autre chofe que. 


de réunir les couleurs , & placer les cartes fuivant 
leur veleur. Cette opération eft d'autant plus né= 


ceffaire que la confufion qui regne dans les car- 


tes, fi on les laïffoit telles qu’on les reçoit, feroit 
très » fouvent caufe d'erreur lorfqu'on combineroit 
fon jeu, où du moins rendroit cette combinaifon 


beaucoup plus longue & plus difficile, 
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“Combiner fon jeu, eft d'en examiner Îa portée, 
en comparant en foi même ce que l’on peut efpé- 
rer de levées avec ce que l’on a à apréhender : de 
cette combinaifon réfulte la décifion à jouer ou à 
paler. 

La valeur des cartes mérite attention, elle n’eft 
pas la même en rouge qu'elle l’eft en noir, elle dif- 
fere encore {uivant les circonftances : par exem- 
ple, les cartes d’une même efpece , quand elles 
- font triomphes, different de la valeur naturelle, 
J'entends par valeur naturelle celle qui eft propre à 
chaque couleur, mais qui peut être changée lorf- 
que fon efpece dévienttriomphe. Je vais expofer 
des tables de ces différences, Dans la fuivante, on 
trouvera les cartes d’un côté ennoir, & de l’autre 
en rouge, rangées fuivant leur valeur naturelle, 


ARRANGEMENT DES CARTES 
felon leur valeur naturelle. 


/ 

EN NOIR : 5 EN ROUGE 
Pique & Tréfle. Cœur & Carreaus 
x Le Ro La rm. Ze Ror ni 

2 La Dame,  ? Séquen- La Dame 2e 
3e Le Wales, $ te ol Leale, 3. 
4. Sept, L'As. 4e 
Sie | Deux Se 
6. Cing, : = Trois 6. 
7. Quatre. Quatrte _ Ts 

8. Trois, - Cinq se. 
Ge DER Six +09, 

Sept - 10 


Ona fans doute remarqué que je nomme Seguence 
le Roi, la Dame & le Valet pris enfemble ; deplus, 
que j'at obmis les as noirs dans l’expolition de cette 
ouleur, La raifon eft que la table en 
= C 
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comme telle , & chacun arrangeroit fon jeu en 
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feigne à arranger les cartes , tant en rouge qu’en 
noir, fuivant léur valeur naturelle, c’eft-à-dire ; 
quand leur couleur n’eft point triomphe : or les 
as noirs en font toujours partie, même en couleurs 
différentes auxquelles ils s’accommodent ; ils ne fe 
trouvent donc jamais dans le cas de la valeur na- 
turelle , par conféquent leur rang ne doit être in< 


diqué que dans la table des valeurs faivant la 


triomphe, Nous expoferons cette table lorfque 
nous ferons inftruits de la fignification du mot de 
triomphe , dont nous nous fommes déja fervis 
plufieurs fois. <. S 

La triomphe, nommée vulgairement atout, eft 
une couleur dont la plus baffle carte l’emporte fur 
les plus hautes de route autre couleur ; où pour 
me fervir du même terme, dont la plus baffle car< 


-te triomphe des plus hautes de couleur différente. 


li n’y a point de triomphes avant que le jeu-foit 
déterminé, toutes couleurs hors la favorite , font 
égales : je dis hors la favorite, parce qu’ellé a plus 
d'avantages que les autres , pour parvenir à être 
triomphe ; mais quand elle ne l’eft point , elle n’a 
aucun privilége. « 
Celui qui a obtenu la permiffion de jouer nom= 
me la couleur par lé moyen de laquelle il efpere 
venir à bout de fes fins : cette couleur nommée, 
fixe la triomphe pour ce coup feulement, Les au- 
tres Joueurs font obligés de la regarder comme: 
telle. Si par difiraétion il en eût nommé une aûtre 
que celle qu'il avoit en vue , & dans l'inftant il fe. 


reprit, la triomphe ne feroit pas changée pour 


cela ; la premiere nommée feroit toujours regardée 


4 


conféquence de la table fuivante, 


ES 
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 felon leur valeur, étant triomphes. 


“ENNorr, EN ROUGE, 


Pique & Tréfle…. Cœur & Carreaus. 
ï. L'Asde Pique mr, Q LAS de Pique %. 

-2. ke 2 del'efpeceK Dee Le de Pefpece 

; nommée (. Baftè : nommee 2e 
3° L'As de Trefle L'As de Trefle 3% 

L'As delefpece 


nommée 4e 


4, Le Roi ss aases be Roi: _Se 
5. La Dame Séquen- 4  LaDame - 6. 


-e Æ ® ° ©. Ponte $ f 


- 6, LeValet ce. Le Valet Te 
Ta Sepi - Le Deux 8. 
d: Six . Le Trois Ds 
9. Cinq sers be Qualfe: SA: 
10, Quatre La — Le Cinq Ile à 


ax Zrois. Le Six 12 


:… Confrontez cette: feconde table avec la pre- 


miere , vous remarquerez à l’une & à Flautre, 


que la couleurrouge, triomphe où non, a toujours 
une carte de plus que la noire : On voit claire- 


“ment que cela vient de ce que les as noirs ne 
font pas attachés chacun à leur efpece, & que les 


as rouges au contraire le font. Chaque efpece de 
Ja couleur rouge , fçavoir , cœur & carreau , a 
donc toujours l'as de.plus à compter. Cet as eft 
changé de valeur dans cette derniere table ; il 
fe trouve-fupérieur à la féquence, & dans l’autre 
il lui étoit inférieur. Il a de plus acquis un nom 
que nous ne connoïffons point. On le nomme 
ponte. Ce nom & cette valeur ne lui apartien=, 
ment donc qu'autant que fon efpece eft triomphe, 


x 
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ainfi quand on joue en carreau , l'as de carre 
devient ponte , & celui de cœur refle inférieur a 
la féquence, Si l'on joue en couleur noire, il n’y 
a point de ponte. - er 

On a pu voir, 1°, que l’as de pique eft en quel 
que efpece que lon joue, toujours la premiere 
carte de triomphe , & par conféquent du jeu , que 
-Pon le connoït fous le nom de Spadille. 

2°, Que. las de tréfle a auffi un nom particu- 
her, qui eft Pafle, & qu'il eft toujours la troifieme 
triomphe. | 

3°. Que la feconde triomphe eft défignée fous 
le nom de Manille. Elle n’eft pas, ainfi que fpa= 
dille & Bafte, commune à toutes les couleurs À 
chaque efpece en a une qui lui eft particuliere. 
Mais, va:t-on m'objeéter, il y a donc quatre-Mma= 
nilles; les fept de cœur & de carreau nous en four 
niflent deux, les deux de pique & de tréfle autant, 


laquelle l'emporte. 

Je répondrai en répetant ce que j'ai dit desas 
rouges : ceux Ci, par la même raifon, devroient 
fournir deux pontes , mais-celui-là en a feul le 
nom & la valeur, dont lefpece eft nommée pour 
triomphe; il en eft de même des manilles. Pour È 
me rendre plus intelligible , j'accorde qu'il y a Ë 
effectivement, avant que la triomphe foit nom= | 
mée, quatre.manilles d'attente, c'eftädire, quas -. 
tre cartes qui ont autant de droit les unes que les |! 
autres d'occuper la feconde place , & qui n’atrens 
dent pour cela que la dénomination de la triom= 
phe. Ces manilles d'attente, jufqu’à ce tems font | 
les dernieres de leur couleur, cette remarque. n'aus 
sa point échapé dans Ja confrontation des deux ta- 
bles. On a vu dans celle des triomphes le deux 
en noir & les fept en rouge, fecondes cartes du 
Jeu, pendant que la valeur naturelle de ces mêmes 
Cartes étoit la moindre, chacunede fon efpecesss 

St 1ôt qu'une couleur eft déterminée pour trioms 
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phe  fupofons que ce foit cœur , l’as de Cœur de= 
vient ponte ; le fept eft tiré de la derniere place 
* pour monter à la feconde, & ufer de tous les 
droits & les titres qui y font attachés. Ce même 
fept qui cédera au fix , quand carreau , pique ou 
“tréfle feront nommées pour triomphe , ne recon. 
noit maintenant de fupérieur que fpadille, 
Une fois infiruits de ces différentes valeurs 
qu'ont les mêmes cartes , on ne doit plus être 
forpris fi un deux eft tantôt fupérieur à la féquen- 
ce , Gt tantôt inférieur au trois ; fi un as qui eft 
emporté de ce coup par le valet , le coup fuivant 
emporte le roi, &c enfin fi en jettant les as noirs, 
On dit atout cœur , ou atout carreau | felon la cir= 
conftance. 
Voilà ces remarques qui nous offroient tant de 
difficultés faute d’inffru@ion : les voila , dis je, 
expliquées fans qu'on y ait rien trouvé d'embar= 


« taflant. Les autres difficultés apparentes que la 


fuite du jeu peut prefenter , fe trouveront peu à 
peu levées avec autant de facilité. = 
Les trois premiéres cartes du jeu ; outre les 
noms particuliers qui les diftinguent, en ont en 
core un, commun à toutes les trois enfemble, 
ou à chacunes d’elles en particulier : .on les apelle 
par excellence Maradors. Il n'y en a réellement 
que trois , quoique l’on entende communément 
dire que l’on a quatre , cinq , fix Matadors : c’efl 
qu'alors ayant trois cartes immédiatement de fui- 
te avec les trois véritables , on peut dire avec 
raifon avoir fix Matadors , puifque l’on a autant 
de cartes qui font fûres de leur levée , quand 
-même on commenceroit par joner la moindre 
ilne s’en peut trouver de fupérieures dans le jeu 
des adverfaires , cette moindre peut donc em= 
prunter le nom de matador , & même à plus jufte 
titre qu'il n’eft donné à Manille & Bafle quand 
ës font féparés, car ils ne font point alors aflurés 
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de leurs levées, ayant fpadille à craindre, 

Si donc, en rouge l'on à avec les trois véritas 
bles Matadors , Ponte & le Roi , on peut dire 
avoir cinq Matadors: fi à ceux-ci eft jointe la 
Dame, on diten avoir fix. Mais au lieu de la Da= 
me , fi l’on n'a que le valet ; dans ce cas , la fac 
on de S'exprimer , eft de dire que l’on a cinq Ma- 
tadors fixieme parle valet. Il en eft de même en 
poir : autant on a de cartes continues aux Mata- 
dors, autant ou en baptife de ce nom. ei 
© Ces Matadors furnuméraires n’ont de commun 
avec les trois effeéifs que le nom, ils ne partici- 
pent à aucuns droits de ceux-ci. Par exemple, 
je fupofe que l'on joue atout du Roi, & que Pon- 
te fe trouve feul avec les trois Matadors , quoique 
décoré alors de ce beau nom, il eft forcé de tom- 


ber & de prendre la levée , quand même il lui 


feroit plus expédient de Z£cher, ee 
Les Matadors véritables au contraire, enfemble 
ou féparément, auroient été libres de prendre où 
de lâcher fans encourir les peines de la bête : pue 
nition à laquelle font toujours condamnés , ceux 
qui renoncent en quelque circonftance que ce foit, 
ayant en la couleur demandé Ponte ou tout au- 
tre carte que les véritables Maradors, Des autres 
droits que nous attribuerons aux véritables Mata- 
dors, les furnuméraires n’y auront pas plus de part 
qu’à celui de la renonce. ee. 
Lächer, fignifie aétion de celui qui pouvant mets 
tré une carte fupérieure à celles qui font jouées, 
en met une inférieure de deffein prémédité. 
Les sriomphes ne font jamais forcées par une aus 
tre couleur. ns SR se 
_* Etre forcé ; exprimé feul dans cette occañon; 
- doit s'entendre comme fi Pon ajoutoit 4 obéir; c'eft« 
-ä-dire, à mettre dé la couleur demandée HEorf- 
que‘ l’on n'a point de ja couleur jouée , c’eft obéir 


que de mettre de la triomphe , puifque la moindre 


3 


PRIRENT ET 


AT } 
Pen meme pee roro re Gares rer 


SARA TTRA EE EN ENTHEE PENSER 
à 


DU MEDIATEUR 6% 


tarte eñ cette couleur tient la place dé la plus 
haute à l'efpece de laquelle on eft en renonce, cet- 
te derniere façon d’obir, s’apelle couper. Si un. 
autre Joueur mettoit une triomphe plus haute que 
celle avec laquelle on a coupé , c’eft ce qui s’a- 
pelle furcouper. Les Joueurs ont donc la liberté de 
couper, de furcouper, ou de lâcher s'ils l’aiment 
mieux, : 
+ J'ai fait voir qu'il n’y avoit que les trois Mata- 
‘dors qui euflent le droit de renoncer ; lorfque 
l’on jouoit atout, Je vais maintenant faire remar- 
quer que ce droit. eft limité , parce que ces Ma- 
tadors fe forcent entr'eux ; les fupérieurs forcent 
les inférieurs, pourvu que ces fupérieurs ayant été 
entablés , c'eft-à-dire , joués pour premiere carte. 
En conféquence , fi l’on entable Manille , Bafte 
alors eft forcé s'il eft feul, & n’a pas plus de droit 
de renoncer que lauroit la moindre carte ; mais fi 
l’on entable Poñte fur lequel on joue Manille, dans 
ce cas Bañfte n’eft point forcé , parce que Manille 
n'a point été jouée pour premiere carte. ; 
Cet exemple doit fervir pour Manille qui eft 
également forcée par Spadille entablé, Celui-ci ne 
reconnoiflant point de fupérieur , ne peut jamais 
être forcé , puifque les Matadors inférieurs ne for. 
cent aucunement les fupérieurs, Fe < 
… Les autres avantages des Matadors regardent le 
payement. 
Lorfque l'Hombre n’a aucun des trois Matadors, 
on dit que les Matadors font en dehors. 
Plufieurs cartes continues , commençantes par 
anille, fe connoiflent fons le nom de faux Mata- 
dors, En conféquence , fi une perfonne me ra- 
-portoit avoir perdu cinq faux matadors , feptie- 
me en cœur par le deux & le fix ; je conclurois 
avecraifon que le jeu avec lequel elle a perdu, 
| 


ee : = 2 3 + = S 
gtoit Manille ,‘bafte , Ponte ; le Roi , la Dame, 
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le deux & le fix. Je ne fais pas mention des trois 
autres cartes , parce qu'elles font fupofées indifs 
férentes, = DE 

1 eft manifefte que ces différentes expreflions 
de Matadors, faux Matadors, & féquences ; abréa 
gent beaucoup un détail ennuyeux dans lequel on 
feroit obligé d'entrer pour donner connoiflance de 
fon jeu, 

À préfent que nous connoïflons la valeur & 
les avantages des cartes , il n’eft rien de plus fa= 
cile que de les placer chacune en leur rang fui- 
vant les tables que j'ai prefentées : mais comme 
la triomphe n’eft point encore cenfée déterminée 
- puifque l’on’arrange fon jeu pour cer effet , on 

doit faire accorder les Âs noirs avec la couleur À 
qui offre le plus d’efpérance ; celle , par exem= 
ple , dont on a le plus grand nombre de cartes 5 
les plus hautes, & fur-tout la Manille d'attente ; 
parce que fi l’on obtient la permiffion de jouer ,on 
rend cette carte valable. : 


FC FCROIOION POIOIOCEON notes ses: 
HSE. GC DHON SECON-Dæ. . 
Des différens moyens de tirer profit de fon jeux. 
1 ce que nous avons dit jufqu'ici awfujet À 
-Æ de larrangement & de la valeur des-cartes, | 
ne tend qu'à nous faire voir d’un coup d'œil Ja 
portée de notre jeu , nous en faciliter la combi- 
naïfon, & nous décider à pañler , où à demander 
à jouer: voyons mainrenant dans quelles circonfs 
tances il eft à propos de faire l’un oulantre,. 

Îl faut pafler toutes les fois que l’on prévoit ne 
 Pouvoir-pas faire fix levées de quelque façon que 
ce foit. de : 

On demande 
Pon parviendra 


jouer lorfque l'on prévoit que 


à 
à faire fix levées par uh moyen, 


OU par un autre, Ileft des moyens plus fors les | 
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hs queles autres pour-parvenir à ce nombre-né- 


ceflaire de levées : on en peut compter fept : deman- 
der la permiffion , eft celui qui exige le moins de 
jeu ; demander x Médiateur en exige plus, fans 
prendre en exige davantage; enfin déclarer la vole 
eit le plus fort moyen. Celui ci a rarement lieu, 
parce qu'il‘exige un jeu trop confidérable. 

Ces quatre moyens font les plus effentiels an Mé- 
diateur ; mais. la couleur favorite eft un accident 
qui a droit de redoubler chacun des trois premiers, 
ce qui nous en procure fept. 

La table foivante va nous donner un parfait 
éclairciflement,  —. 


Fe Ru 1 Permifion...2 £ RS 
dns SX 3 Médiateur... 4 fe SE 
SE s Sans prendre. 6 \ PJ = à 

‘ ne 7 Le Pole. SE 
Nous verrons pourquoi on ne déclare point la 


vole en préférence. 


Le plus fort des moyens ci. deflus fait taire le 
plus foible ; enforte qu'un premier en jeu , quine 
fait que demander la permiffion , eft obligé de laif- 
fer jouer un dernier qui vient à demander permiffion 
en préférence , à moins que lui-même ne veuille 
auf demander en couleur favorite, Dans ce cas, 


Je concurrent eft forcé de céder au droit de prie 


mauté , ou de demander un desmoyens fupérieurs. 
- Cer exemple doit fervir pour le Médiateur & le 
fans-prendre ; lefquels doivent céder à la déclara= 
tion de la vole. ne 
Outre les fept moyens ci-deflus , de tirer profit 
de fon jeu , il s’en rencontre encore deux autres, 
fçavoir , la réunion des Matadors & l'entreprife 
de la vole. Ceux-ci ne peuvent faire taire le moin- 
dre des.précédens , ils ne fervent qu'à faire valoit 
davantage celui qui eft employé. Re. 


S ‘ REGLES. 
Quatre Chapitres vont nons mettre au fait dé 
tout ce qui regarde ces différens moyens. 
- Nous aprendrons dans le premier ce qui eft re- 
“quis pour demander la permifhon. . 
+ Dans le fecond, nous nous inftrnirons de façon 
à combiner notre jeu pour-en voir la jufte portéé, 
— Le troifieme réunira deux articles, dont le pre= 
mier traitera du moyen que l’on nomme Sans-pren- 


dre , & le fecond examinera celui que l’on apelle 
Médiateur, 


Le quatrieme Chapitre enfin traitera en deux 


articles de la déclaration & de l’entreprife de la 
vole. 


CHAPITRE PREMIER, 


De ce qui efl requis pour demander la permifféon. 


Erander la permifion, on fimplement deman- 
der, eftle moindre des moyens qui fournit le 
Médiateur pour tirer parti de {on jeu , & celui 
qui exige le moins de levées, Mais comme on ne 


Peut Jamais gagner fans le nombre de fix, celui 


qui emploie ce moyen.a permiffion pour les faire 2. 
de mettre un autre des Joueurs de moitié avec lui, 
- Alors le combat fe livre à égal nombre de-chaque 

côté ; au lieu que les moyens fupérieurs fupofent, 
Comme nous le verrons , aflez de force à celui qui 


les met en ufage ; pour combattre feul trois ad- 
-verfaires, 


: On n’a pas la liberté de demander à choix telle 


ou telle perfonne pour être de moitié avec ele 
mais le hazard fait que celle-ci eft plutôt apellée 
que celle là de la façon fuivante, 
© D'abord qu’un Joueur a obtenu la permiflion de 
joûer en demande , il nomme pour être triomphe 
la couleur qui l’a déterminé à jouer. immédiatg= 
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ment après tel Roi qu'iljuge à propos. Celni dans 
le jeu duquel le Roi nommé fe trouve , eft celui 
qui doit être de moitié avec lhombre , ils font: 
obligés de faire en eux deux les fix levées requi- 
fes, Les deux autres fe regardent aufñi mutuelle. 
ment comme afnis , & font leur poñlible pour: 
nuire au parti de l’hombre contre lequel ils font: 
adverfaires, 
‘ Le hazard n’a jamais de part à ce que fait à ce 
jeu une perfonne inftruite. Il faut donc croire que 
c'eft en vue de quelque utilité que le demandant 
apelle un Roi préférablement à un autre : c’eftce. 
que nons confirmerofñs quand nous ferons parvenus. 


, à jouer les cartes, 


gles qui doivent nous guider dans l’apel de ce Roi. 
L. Appellez toujours le Roi de la couleur à las 
quelle vous êtes ez regle. ee. 
li: "N'étanten regle ä aucune couleur , apellez 


‘Gontentons-nous maintenant d’expofer les ré 


celui en la couleur duquel vous avez le moins de 


cartes, 
-: HE N’apellez que par nécefñité celui à la cou 
leur duquel sons êtes en fenonce. : ss 

IV. Aÿant-égal nombre de cartes en rouge 
qu'en noir, appellez le Roi de la couleur rouge, 

V. A yant épal nombre de cartes en rouge qu'en. 
noir , mais par la Dame en noir , & par le valet 


Ou autres plus baffes en rouge ; difpeñfez-vous de: 


la quatriéme regle : c’eftà- dire , apellez le Roi de 
couleur noire, is 
- VE Onne peutjamais appeller Le Roi de triom. 
phe. 2 


VIL: Ona la liberte d'apeller un Roï que l'on a 


dans fon jeu. = ss 
“VUE Ayantles quatres Rois , on eft libre d'a 


: peller une Dame à fon choix. 


- La Prémière règle nous a prefenté un terme ins 
connn ; (çavoir, êre en regle,  : 


7 
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. Ce terme fignifie que l’on n’a qu'une carte de [a 
couleur dont on apellele Roï. Ainfi la premiere 
& la feconde regle pourroient être comprifes dans 
une feule, | 
Etre en renonce. Expreflion que nous avons 
trouvé dans la troifieme regle ; fignifie manquer 
de quelque couleur , avoir renonce a la même fi- 
gnification. 
L'Hombre doit ignorer lequel des Joueursale | 
Roi appellé, jufqu’à ce qu'une occafon légitime le | 
tire de fon doute. Cette occafon ne doit pas être | 
long-temps à fe prefenter ; la conduite de celui qui 
fe voit apellé , étant-bien différente par raport à 
Yhombre , de celle des autres Joueurs. Ceux-ci 
font leur pofhble pour lui nuire : celui-là an con- 
traire n’obmet rien de ce qui peut le favorifer. 
On ne doit demander la permiflion , que lor{e 
qu’on voit dans fon jeu quatre mains prefque aflu= 
rées parce que fi l’on ne faifoit que trois levées , 
& que l’on perdit , celui qui auroit été appellé, ne 
partageroit point Ja perte. Al 
Ii ne feroit pas jufte qu'une perfonne qui eft 
appellée ; & que le peu de jeu a forcé de pailer , 
fût obligée de faire autant de levées que celui qui 
s’eft trouvé affez fort pour demander. Il eft ce- 
pendant des Joueurs qui exigent de l’appellé autant 
que celui qui fait jouer , c'eft à dire , que celur 
ci ayant fait trois mains, l'appelléquin'enapufare | 
autant , eft condamné à moitié de perte. Comme | 
cette mauvaife & injuite méthode a lieu en beaus 
coup d’endroits , il n'eft pas mal à-propos avant 
de commencerlejeu, que les Joueurs conviennent 
_ s'ils joueront aux quatre ou feulement aux trois. 
mains : dans ce dernier cas , il faut rifquer de plus. 7 
petits jeux ; quitte pour faire faire la bête à celui 
que l’on apellera. A 
Lorfque l'hombre ne fait pas le nombre de les | 
vées auquel ileft tenu, & eft condamné à faire feu. 
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la bête, & à payer le droit de confolation aux deux 
adverfaires , & non à fon ami : car ce feroit l'au- 
torifer à manquer de fidélité en certaines circon{s 
fances, 

Si ceux qui font jouer gagnent , il-eft indiflérent 
que,ce foit l'hombre ou celui qui eft apellé , qui 
ayent fait plus de levées ; quand l'hombre n’en au 
toit fait qu'une , & que {on ami eût fait les cinq aus 
tres , ils partageroient le profit moitié par moitié. 

Lorfque les quatre Joueurs n’ont ni lesuns ni les 
, autres jeu de demander. , alors. comme il ne doit 
point y avoir de coup nul, celui qui a Spadille eft 
forcé de jouer en demande. Il ne feroit pas jufte 
d'exiger autant de lui que d’un qui de lui-même de- 
mande la permiflon : c’eft pourquoi ne fit-il qu’une 
main , il ne fait point la bête feul ; celni qui eft 
apellé, partage avec lui toute la perte. 

Lorfque les troïs premiers ont palé , celui qui 
eff dernier à parler & qui a Spadille , eft certain 
de jouer au moins comme forcé; s’il eft dans ce 
dernier cas , il doit eñ avertir » fans quoi il feroit 
tenu aux quatre levées , étant cenfé qu'il deman- 
de de plein gré. 

Si Spadille forcé a l'avantage de ne point faire 
la bêre feul , ila auf le défagrément de ne pou= 
voir entreprendre la vole. Nous.en parlerons plus 
au long dans un autre lieu, 


CEE 


CHAPITRE SECOND-- 
De la combinaifon du Jeu, 
P Our combiner notre jeu avec juftee , il eŒ 
bon de raflembler ici certaines regles dont 
nous avons déjà eu occafion re parier çà & là, 
L. Lorfqu’une couleur eft jouée, on eft obligé 
d'y obéir fi on €n a ; on feroit condamné à la bête 


e 


h on manquoit à certe regle 


FU HP CRÉES SE 
IE, IT fuffit pour obéir de mettre de la couleur ; 

on n’en eft point forcé de mettre au-deflus de la 

çarte jouée , quand même on le pourroit. 

ILE, N'ayant pas de la couleur demandée, on 
eft libre de couper ou de lâcher. 

IV. Lorfque l’on a demandé à jouer , on ne 
peut plus fe dédire, - 

Ces regles pofées , voyons comment nous com- 
binerons notre jeu. 

On combine fon jeu en comptant en foi-même 
ce que l’on a de cartes qui peuvent produire des 
levées; & combien on en a de fupérieures à crain- 
dre, afin d’en rabattre autant du premier compte 
\ fair, Des exemples vont nous rendre cette combi: 
naifon fenfble. 


_ Mon jeu, je pois eft cela qui fi : : de. Roi; 


la pie: PAs , le se les Sept de cœur, le Roi 
de pique; les autres font des faufles , c'eft à dire, 
des cartes qui ne font ni Rois ni triomphes , & 
defquelles on n'a rien à efpérer, , par exemple, 


7 8 5 0) : 
Le Valet & le Six de tréfle , Le deux & le Sept dé 


carreau. 

Voilà les cartes arrangées felon leur valeur na 
turelle , ainfi.que je l'ai ‘dû faire en les recevant: 
mais à prefent que je les ai toutes , je remarque 
que je puis jouer en. cœur , parce qu'en déters 
mminant la triomphe en cette couiéur , le fept que 
-Jai, deviendra Manille; & l’as Ponte, Jetire ces 
deux cartes de la place que je leur viens de don- 
ner , &t les place comme étant triomphes, Dans 
cette fupoñtion » je ratfonne ainfi en moi-même 
» Jen'ai que fix cartes qui me puiffent faire éfpé: 
rer des levées , fçavoir, mes cinq cœurs qui des 
» viendront triomphes fon me permet de jouer. 


» & mon Roi. de pique: De ces fix levées, il faut. 


moque j'en cede deux à ai le & Baflte qui me 


2 manquent, 
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# manquent, parce qu'ils ne tomberont pas fans 
» m'enlever chacun une levée : cela pofé , il m'en 
» refle encore quatre. Or en demandant la per- 
» miflion ; je n'attends que deux levées de l'ami 
» que j'apellérai, Le Roi de carreau que je dois 
» nommer, fera néceflairement dans fa main, je 
# puis compter qu'il lui en fournira une , ce qui 
» fera cinq : il faut qu'il ait bien mauvais jeu pour 
» n'en pas faire un fixieme. Tout bien examiné, 
» je dois demanderla permiffion , & m'annoncer 
» ainfi. Je demande ; j'attends la réponfe de cha= 
» cun: Enfin tous ayant paflé & n'ayant point vou- 
» lu, ou plutôt n'ayant pu entreprendre davanta- 
» ge ; Je nomme ma coûleur pour être triomphe 
.» de cette façon , cœur & le Roi de carreau , fans 
» répéter ces mots, je demande & j'appelle, Beauce 
coupfe contentent de nommer les deux couleurs ; 
en difant cœur @ carreau, Il n'y a point d'inconvé= 
nient à Cela , la premiere couleur nommée fixant 
toujours la triomphe , & la feconde le Roi ap= 
pellé, 

De la même facon on doit combiner fonjen pour 
le Médiateur , le fans-prendre & la déclaration de 
la vole , avec cette différence feulement ; qu'il faut 
trouver plus de levées dans fon jeu. Nous en par- 
jerons en fon tems , & nous renvoierons à ce 
Ghapitre , pour aprendre à combiner le nombre 
de mains que nous fçaurons être requis pour l’un 
&: l'autre de ces moyens, 

- Il nous refte encore une remarque effentielle x 
la Combimaifon ; fçavoir , que les levées que l’on 
fupofe devoir être faites par les cartes fupérieures 
qui manquent ,ne doivent être diminuées que fur 
les moindres cartes de la couleur en laguelle on 
veut jouer. Sans cette obfervation ; On trouveroit 
rarement fon jeu auf fort qu'il feroit en efor, Par 


exemple , mon jeu eft Spadille, Bafle , la Dam 
RE 
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le Quatre, le Trois de pique , Le Dame & le Fate 
$ 2 


8 10 
de carreau , /e Deux & le Cing de cœur > 6! le Valer 
de trefle, 

Ce jeu eft fort jouable, fi je le combine felon 
la régle précédente : c’eft à dire, » Manille me 
» manque , je ne comptérai pointfur la levée qu’au- 
# roit pu faire le trois: je n’ai pas le Roi, je lui 
> facrifie la levée du quatre, Spadille maintenant : 
» Bafte & la Dame me reftent fupérieures aux au. 
» tres triomphes ; la Dame & le Valet de carreau 
» valent un Roi, ainf je dois efpérer ces quatre 
>» mains. Je puis donc demander er pique , & apel- 
>» ler le Roi de trefle. Nous verrons en fon tems 
pourquoi celui-ci plutôt qu’un autre, Ce Jeu pour- 
roit même fe jouer en Médiateur , cependant 
fi au lieu de facrifier les levées du trois , j'eufle 
dit, » Manille me manque, je ne Puis compter 
» fur la levée de Bafte. Comme je n’ai pas le Roi, 
. ® Je ne puis regarder la Dame comme une levée, 

» le quatre & le trois craignent le valet , le fept, 
» le fix & le cinq. Je concluerois felon cette faufle 


» combinaifon , n'avoir que Spadille fûrentriom- | 


» phe. 


Pareil inconvénient arriveroit prefque à chaque. 


coup. On ne verrait jamais la jufte portée de fon. 
jeu. Il faut y hazarder quelque chofe : il eft vrai 
que fi toutes les triomphes fe trouvoient réunies. 
contre ie Joueur , le fuccès feroit bien douteux à 
mais pour un Coup que l’on aura ce défagrément 
on aura le plaifir d’en jouer & d'en gagner dix fans: 
qu'il fe prefente. | a 
. Quand même les hautes triomphes qhi fe trou 
vent dans le jeu des adverfaires , obligeroient nos. 
plus hautes à tomber , nous pouvons regarder, 
comme certain, que les autres cartes qui pour- 
roïient après cela nous nuire , tomberont en mêmes 
tems dés mains adverfes, nos moindres devien- 


A EN PEU PU ARE ES UNE à 


pr 


DU MEDIATEUR. 7; 


gront donc valables ; pourvu que nous parvenions 
à notre fin ; que ce foit parle moyen des plus hau= 
tes triomphes ou par: les moindres , que nous 
importe ? 

. Nous avons compté;comme une levée la Dame 
& le Valet de carreau , dilant que ces deux cartes 
valoient un Roi: ce qui-eft manifefte : parce que 
l’une tombant fous le Roi , l’autre néceffairement 
nous reftera fupérieure en certe couleur , & ne 
pourra être emportée que par la triomphe : elle a 
donc acquis dès lors le privilege des véritables 
Rois, c'eft ce quil'autorife à fe parer de ce nom. 
On peut compter plufieurs Rois dans une même 
couleur , comme on vient de le voir, la derniere 
carte même pouvant le devenir fi toutes les autres 


tombent, 


Les Rois que l’on a lorfqu’on combine fon jeu, 


:: font repardés comme autant de levées, parce qu'ils 


font mis dès la premiere fois que l’on joue en leur 
couleur; & qu'il arrive peu que l’on fe trouve d’a- 
bord y avoir renoncé , conféquemment ils font 
rarement coupés ; puifqu'ayant de la coûleur jouée, 
on n’a pas droit de Couper. Si on le faifoit, on fe= 
roit condamné à faire la bête, & la main pafleroit 
à celur qui lauroit dû gagner fans cette faufle 
ÉRROR CES 

: Quelques perfonnes dans la combinaïfon du jeu ; 
regardent la. Dames gardée d'une baffle , comme 
une levée, efpérant fur le Roi ne mettre que leur 
bafle , & fe faire par:là leur Dame Roi : mais ils 
font trompés., lorfque celui qui a le Roi, les voit 
venir en cette couleur : S'ils ne mettent que la bae 
fe , le Roi ne fera point mis. mais feulement une 


carte fuffifante pour faire une levée. Le Roï d’un 


autre coup fera tomber la Dame qui fe trouvera 
dépardée : voilà leur éfpérance anéantie. 
- La Dame gardée peut cependant être confidé= 
rée comme un engagement de plus pour une pers 
2 


1 
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fonne qui a d’ailleurs jeu fufifant pour jouer ; maié 
qui apréhende quelque incident, 

D 


GHAPITRE TROISIEME 
Du Sans-prendre"& du Médiateur. 


ARTICLE PREMIER, 
Du Sans-prendre, 


S Ans-prendre eft le troifieme , & ordinairement 
? le meïlleur moyen de profiter de fon jeu ; la 
vole ne fe déclarant que très-rarement. Ce moyen 
exige que celui qui l'emploie, fafle fenl fix levées 
fans aucun fecours. + 

Lors donc qu'après avoir combiné votre jeu. 
comme vous l'avez apris dans le chapitre précé- 
dent , au lieu de quatre levées vous en prévoyez 
fix de refte , il faut vous annoncer ainf pour ce 
troïfieme moyen. Je joverai feul ou fans prendre, 
ce qui revient au même, 

Si perfonne ne peut en faire autant en couleur 
favorite , ni déclarer la vole , on vous permet, 
Dès ce moment , les trois autres Joueurs vous de 
viennent autant d’ennemis qui, de concert pour 
votre perte, profiteront de la moindre occafon. 
de l’affurer. {ls £e favoriferont pour cela autant qu'il 
leur fera poffible , & le coup fini, ils réunirontles | 
_ levées que chacun d’eux en particulier aura pufais | 

re , afin de les compter contre vous. AE 

- Malgré tous leurs efforts , auxquels la Jufiecome | 
binaïfon de votre jeu vous avoit fait juger Capa= | 
ble de réfifter ; fi vous parvenez à gagner, vous | 
recevez feul le paiement de vos trois adverfairess | 
fi vous perdez, il eff bien jufte que vous confo= | 
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fiez chacun d’eux , puifqu'ils font tous cenfés avoir 
pris également part à la caufe de votre malheur. 


ARTICLE SE GO N D. 
Du Médiateur, 
1 ] Ediateur eft un fecônd moyen de tirer profit 


de fon jeu... On me demande déja pour 
quoi je le déplace , & n'en ai pas fait mentiGn' 
immédiatement après la demande ? l’ordre pas 
roïtroit mieux fuivi. ne re 
Ma réponfe à cette obje@ion infiruira en 
tnême tems de ce qui eft requis pour ce fecond 
moyen , & de l'étimologie du dom que l’on a 
donné à ce jeu, 1 
€e fecond moyen eft un milieu entre la deman= 
de & le Sans-prendre. Comment puis-je afigner 
ün juite milieu à des éxtrémités , fi je n'en Con= 
nois l'étendue : mon premier devoir eft donc de 
m'en inftruire; l’ayañt fait , rien de plus facile à moi 
‘que d'en déterminer le milieu. On fçait que laïife- 
mande lors de la combinaifon, exige de l’'Hombre 
quatre mains , que le Sans prendre en exige fix: 
Qui ne voit pas maintenant. qu'un moyen qui 
tiendra le milieu entre ces deux » Cxigera-de cet= 
te même combinaifon cinq levées ; la difficulté 
nef plus qu'à trouver le’ fixiéme : ur Médiateur 
nous la fournita. Et en effet, qu'entend-t'on com- 
munément par ce mot , finon quelque chofe qui 
concile deux partis défunis ; or c’eft ce dont 
befoin celui qui voit cinq levées dans fon jeu, 11 
ne peut Jouer fans prendre, parce qu’il lui faudroir 
“fix mains : il a auf trop beau jeu pour ne faite que 
demander la permifion : un moyen qui concilie 
Ce trop & ce pas aflez , elt.ce fans raïfon qu'on le 
nomme Médiateur ? nous verrons en {où +68 
quelileft : ee 
D 3 
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: Ce fecond moyen n’a pas éré employé- de tout 
tems , & alors le jeu éroit nommé Quadriile,, non 
venu du nombre quatre, qui fixe combien, de 
ferfonnes font requifes pour le jouer. La préfé. 
rence étoit aufit inconnue , ce qui réumfloit tous 
les avantages au premier. Le fecond qui avroit eu 
cinq Matadors ; fans autre efperance de lévées , 
B auroi pu profiter de ce magnifique jeu, fi le prés 
IBier eût fair une fimple demande avec trois levées, 
nombre qui étoit pour lors fufifant, 

En sjontant le moyen en queftion , ainf que |a 


gouleur favorite , en fixant le nombre de levées.à 


quatre pour une fimple demande ; pouvoit on in- 


venter Un nom qui exprimât mieux ce qui fait dife 


férer ce nouveau jeu de l’ancien Quadrille : rien 
d'a été ajouté à ce dernier jeu , pour former celui 
que nous appellons médiateur , qui ne tienne de la 
médiation, < ; 
. La couleur favorite compenfe les avantages de 
derniers avec ceux des premiers. Le nombre de 
lévées fixé à quatre , empêché , comme nous l'a 
15 déja dit, que l’on ne demande avec trop de 
LH jeux; & par conféquent que l’on n'expofeà 
faire la bête celui que l’on apelle; cette convention 
dans & ceux des apellés. ; +. 
. Ces réflexions fates , voyons quel eft ce meédig= 


eft donc médiatrice entre les intérêts des deman- 


eur qui doit nous fournir une fixieme levée. C'ef 
tel Roi que l’on veut nommer immédiatement 
après la triomphre.- Celui dans le jeu duquel le Roi 
-nommé fetrouve, nela garde pas pour nous aider, 
ainfi que cela fe pratique à l'égard de la demande; 
mais il eft obligé de nous le donner à décou» 
vert pour une fiche d'échange, & telle autre carte 
-de notre jeu que nous jugeons à propos, l'Hombre 
“donne cètte carte afin feulement qu'il n’en ait pas 
“plus qu'il ne lui en faut, & qu'il n'en manque point 
“à celui qui fe défait du Roi  - Fe. 
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L'échange fait , ce Roi que l’Hombre vient de 
recevoir , détermine fon jeu à fix mains quil eft 
obligé de faire feul , trouvant les trois autres lis 
gués contre lu, ainfi que celui qui a joué Sans= 
prendre. | 
. Dans l'exemple de combinaifon que nous don- 
nons , page73., le jeu dont il eft fait mention, pour. 
roit être Joué en Médiateur , fi l’on échangeoirie 
valet detréfle pour le Roi de carreau , & alors, 
au lieu de dire la Dame & le valet de carreau valent 
un Roi, on regarderoit la féquence comme trois 
Rois. =. SH Z PR 

On voit clairement que ce troifieme moyen ne 
difére du fecond dontileftici queftion , qu’en ce 
que celuicine parvient à fes fix levées qu'avec l’ai- 
de d’on Roi qui lui eft doriné ; & que l’autre n’a eu 
befoin d'aucun fecours, LE — 

Îl faut faire attention de tenir cachée la carte que 
lon donne en échange du Roï , parce que les au- 
tres Joueurs la voyant , ne m'anqueroïent point 
d’en tirer des conféquences , qui les feroient jouer. 
autrement qu’ils n’auroient fait fans cela. Ces con= 
féquences feroient d'autant mieux fondées, quil 
y a une régle a fuivre-pour fe defaire d’une carte: 
plutôt que d’une autre. Cette régle prefcrit de fe 
faire des renonces'; c'eft-à dire , de fe défaire de 
la couleur dont on a le moins , afin d'y avoir plu= 
tôt renoncer , & de fe procurer la liberté de coupes 
fi on le juge à propos ; c'eflice qui nous a engagé 
dans lPexemple cité à échanger le valet de tréfle 
que nous avions feul , plutôt qu'un de nos deux 
cœurs, à FRS 

Le Roi au contraire doit être donné à décous 
vert : c'eft l'intérêt du jeu qui l'exige , à caufe de 
Finconvénient qui pourroit réfulter de la mauvaife 
foi de certains Joueurs , qui en poutroïent ufer 
fans qu’on les en pût fouponner. Etant deux à 
s'entendre , l'un pourroit donner à l’autre un Mas 
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.E tador où autre ttiomphe à la place d’un Roi que je 
| demandant auroit nommé » l'ayant déja dans {on 
Lt jeu. Il étoit néceffaire de prévenir une fubtilité 
&. condamnable & f préjudiciable aux autres 
L - Joueurs, 

| Les regles que nous avons établies » page 69; 
1) pour l'apel d’un: Roi:en demande » fontles mé: 
| es pour l’appeller comme Médiateur, à lexcep- 
| tion cependant des deux premières qui nous di- 
| fent. d’appeller le Roi en la conleur duguel nous 
| avons le moins de cartes ; C’eft ici tout le contrai- 
re, On doit appeller pour Médiateur le Roi dans la 
| 


il couleur dont on a le plus ; parce quon peut plus 
l facilement /e défaufler | autrement fe faire des re- 
nonces à la couleur dont on a le moins. Dal. 
: leurs , en appellant le Roi de ja couleur dont on a 
beancoup , ou peut efpérer s’ÿ faire d'autres Rois, 
Î à = 


_ _- CHAPITRE QUATRIEME | 
De la déclaration & de lentreprife de le Vole 


| ARTICLE PREMIER, . 
| a De la déclaration de la Vole, 
L: Vole exige de celui qui y prétend autant 


de levées qu'il ade cartes , c’eit à dire, dix. 
Déclarer la Vole eft un moyen afluré de faite 
, taire les autres qui font forcés de permettre , man 
l — gun de moyen pour demander plus. 
- L eft impoñiible que deux déclarent la Vole 
À 
f 


en en nr ce 


reve 


d'unsmême coup ,-ou:l'un cu l’autre auroit tort, 
parce que fans Spadille on ne peut profiter de ce 
quatrieme moyen, oril n'y a qu'un Spadille dans 
le jeu: deux perfonnes ne peuvent donc en mês 
| . AMe-tems avoir jeu convenable pour cet eflet, 
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On peut déclarer la vole en Médiateur ou en 
Säns-prendre, 

On déclare la vole en Médiateur lorfque Von a 
dans fon jeu de quoi faire neuf mains, & que l’on 
apelle un: Roi pour fe procurer la dixiéme. Ce 
moyen n'eft pas généralement admis ; nous en 
fpécifierons :cependant le paiement. : = 

On déclare La vole en Sans prendre, lorfque l'on 
fa pas befoin d’apeller de Roi ., & que l’on a fes 
dix levées en main, quoique ce moyen ait rare=" 
ment lieu, il doit être admis lorfqu'il fe trouve. 


ARTICLE SECOND 
De l'entreprife de la volez 


ÆE Nrreprendre la vole, eft lorfque par demande j 

par Médiateur ou par Sans prendre, le Joueur 

a: fix levées , fans que les adverfaires en ayent 

aucune, & qu'il joue une feptieme carte. La vole : 

eff dès-lors fenfée -entreprife, quand même il ne : 
l'auroit pas fair à deffein. SE 

La différence qu'il ya entre-déclarer & entres 


_ prendre ka vole , eft qu’on la-déclare ayant qu'il 


foit tombé la moindre carte, trouvant -fon jeu : 


“aflez fort pour faire toutes les levées. L’une ‘ou : 


l'autre déclaration fait taire quiconque voudroit : 
parler. à 2e 

- On nelentréprend que par événement, & fou 

Vént:fans s'y être attendu : on comptoit s’en tenir ! 
à fix levées; mais telle ou telle carte tombée COn= 
tre l'attente , en-offre ‘dix à faire : dans cette-ef- : 


pérance , après: avoir. gagné le'jeu que l’on a -de- 


mandé ; c'eft-à dire ; ayant fait:fix mains ; au lieu : 
d'äbattre les cartes’, ‘on pafle ‘outre : on en joue uné * 
feptiéme qui manifefte ‘la-volonté: Si les autres * 
Joueurs ont cédé la permiffion ‘de faire valoir le® 


Jeu, cen'eft qu’à la forcé du moyen que l’on a des 


Ds 
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mandé, & non par raport à l’entreprife de la-vos 


Te. Onne les en a point prévenu Souvent même 1 


celui qui l’entreprend , étoit bien éloigné d’en avoir 
l'efpérance. 


{ 


| PO OO OO ER 
SECTION TROISIEME. 


De la façon de jouer Les Cartes, 


À combinaifon que nous avons fait des lez 
A1 vées, nous en a fait efpérer {uflifamment pour 
réuflir au moyen que nous avons demandé : mais 
il eft fous- entendu que nous fcaurons jouer telle ou 
telle carte à propos : e’eft maintenant ce qu’il faut 
aprendre. = 
: Afin d'examiner par ordre ce que chacun des 
moyens prefcrit aux Joueurs , felon les differentes. 
circonftances qui peuvent furvenir , je diviferai 
cette Section en trois Chapitres. | sur 
Jé partagerai le premier. en deux articles. Le 
premier article nous infiruira de la conduite des 
Joueurs en demande ; le fecond nous dévoilera: 
les avantages qui ont fait établir les huit regles 
. pour apeler un Roi préférablementà un autre, * : 
 Corime l’entreprife de la vole regarde égales 
mentla demande & les: autres moyens’, j'ai jugé 
à propos d’en faire le fujet du fecond chapitre, 

- Ée troïfieme traitera de la conduite-des Joueurs. 
en Sans-prendre & en Médiateur , ce qui nous 
procurera deux articles pour ce Chapitre. 
 Jetermineraï enfin cette Se@ion en enfeigrant, 
eomme je lai promis, un moyen de familiarifer 
fans peine avec tout ce qui concerne le Médiateur, 
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CHAPITRE PREMIER. 


De la conduite des Joueurs en demande, G& dé 
lexplication des regles établies pour Papel du 
Roi. - 


PE 
ARTICLE PREMIER. 
De la conduite des Joueurs en demande: 


N° avons déja dit que celui qui emploie Le 
À N moyen de la demande , intérefle quelqu'un 
à fon parti ; que les deux autres réuniflent leurs 
fortes contre ces Joueurs , & fe regardent mu= 
tellement comme amis. Voilà donc deux partis 
également partagés pour entrer en lice l'un cons 
tre l’autre. Le parti de l’'Hombre peut être regar= 
dé comme agreffeur, & celui de fes adverfaires: 
. feulement comme défendant. = 
De cette confidération fe déduit naturellement 
la regle générale que j’établs comme le principe 
de toutes les autres.  : 
Soit comme défendant , foit comme agreffeur s: 
n'ayez en vue que de favorifer votre art , & d'o= 
primer vos adverfaires. C'eft dans cètte regle que 
chacun doit puifer fes devoirs particuliers. 

y. Pour fe favorifer , il fe faut connoitre , fe 
procurer cette connoiflance ; premier devoir de 
tous les Joueurs. : és 

- IL. Celui qui eft apellé étant connu, doit aufli= 
+Ôt faire voir ce qu'il a-de plus beau, tant entriom= 
ples qu'en Rois. a 
HL N'ayant plus de triomphes, ni de Rois, 
Papellé doit jouer une fauffe s’il l'a:feule d’üne-efe 
peces 
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IV. N'ayant rien de beau, ni de fauffes feuz 
les, il doit Jouer dans la regle: c’eft.à dire » dé 
fa couleur du Roi apellé. : 

V. Quand l'äpellé | immédiatement après fon 
Roi, joue une faufle de la même couleur , l'Hom- 
bre ne doit pas compter beaucoup, fur lui, mais 
il doit ménager fon jeu- 

VI. Quand l'apellé ayant joué une haute trioma 
phe, la levée lui paffe ; il doit conclure que lés. 
Matadors font dans les mains de fon ami s À& re 
jouer toujouts atout, : 

VI: Sile démandant joue un petit atout avants | 
dé connoître fon Roi , celui qui eft apellé doit » 
mettre fa plus haute triomphe. Ceux quinefont | 
point apellés n’en doivent mettre au: contraire que | 
ce médiocres, 

VIE Tant que l’on ne-connoit point fon ami ; 
Où qu'on n’efl point affuré-.qu'il a-telle ou telle cara 
te; ilne faut point lâcher de levées, de peur de 

- fävorifer un adverfaire. 
- IX; ne faut jamais -mafquer fon jeu en apels 
fürstout lorfque l'ami eft en cheville. 
_ X, L’apellé, d’abord après s’être fait connoître ;. 
dôit jouer atout fi l’hombre fe trouve dernier. 

XI. Dans cette place, l’apellé ne doit point épars 
gner les triomphes lorfque c’eft à lui-d’entabter, il? 
Peuten jouer même avant {on Roi. e 
=. ÆIE Si l'apellé connu pour tel. joue une pes, 
tite triomphe, l’homme étant en cheville, celui-ci 
doit mettre fa plus haute, & en-rejouerune petite” 
45 tôt qu'il entre en -Jeu. : 

à XHI. Le premier des défendans- qui entre en. 
jeu ; doit entabler une fauffe feule sl la, enfuite: | 
%e-Réoi-dort ila ‘la: Dame, en troifieme lieu 1 È 

Ë 


en NA) ref Yet ane MA a de 


CA 


Couleur dont il a le moins de fauffes. 
XIV: Ilfaut toujours jouer à fon:ami la couleur: 
qu'iba demandée. 
20, Liami. étant. ea:cheville; lorfqu'une ous. 
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eur a été jouée deux: ow trois fois, on en doit 
changer, — 

X VE. Lorfqu'on obéit à quelque couleur que 
ce‘foit, il ne le faut faire qu'avec les plus bafles 


Cartes, 


XVII. Si l'ami eft dernier, plus une couleur à 
été jouée, plus il faut y inffier. 


XVIIL Quand une couleur a déja été jouée 


plufieurs.fois,. & que l’on fe trouve en cheville, 


il faut couper. avec de hautes triomphes, où fé 
Préparer des renonces à-une autre couleur, 

XIX, 11 faur s lorfqu’on défaufle , commencer 
Par la couleur dont on a.le moins dé cartes , & 
Celle à laquelle coupent les adyerfaires, 

: XX. 1] faut toujours continuer à fe défauffer de. 
la même couleur, jufqu’à ce qu’on n’en ait plus. - 

XXI, Il faut bien remarquer f lami a des res 
fonces, ou s'eft:défauffé de quelque couleur , afih. 
de lui en jouer. 

XXII. Il fant faire: attention aux renonces dés : 
adverfaires, & de quelle conleut ils fe défauffens, 
afin de s'abftenir d’en jouer. 

XXL, Si l'on a-une Dame gardée, ou deux: 
Cartes entre lefquelles on: ait un Roi à craindre, 
faut mettre fes adverfaires en jeu par une autre: 
couleur, afin de les voir venir à celle-ci. 

XXIV: I] ne faut jamais tirer fa carte avant que 


destour de jouer foit. venus. 


. an 
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Se EXPIICAMION 
tir iiistrrtits 
EXLICATION DES REGLES 

Pour la conduire des Joueurs en demande. 


._ À premiere regle * particuliere que nous 
avons établie, regarde les quatre Joueurs ; 
elle enjoint à chacun d'eux de faire connoître le 
plutôt qu'ils le peuvent de quel parti ils font, Sans 
Foblervation de cette regle, les amis s’oprime= 
roient fouvent, bien loin de fe favorifer. Le premier 
but ne doit donc tendre qu’à.fe procurer cette cons 
noïfflance ; mais le moyen d'y parvenir eft particus 
Ker à un chacun. _ 
L'apellé, fi tôt qu'il eff en. jeu, (c'eft-à-dire ; 
f-10t qu'il a fait une main, ou bien lorfque c’eft à lui 
d’entabler comme premier } doit avant tout jouer 
le Roi qui a été apellé on ne peut plus le mé- 
connoître. S'il fe trouvoit dans le cas de la XIe, 
regle , il pourroit la fuivre, 
L'hombre étant en jeu avant que l’apellé ait pu: 


fe faire connoître ; doit jouer une faufle dela cou. | 


leur du Roi qui a apellé :-celui à qui paflera la: 
main fans qu'elle foit coupée, peut être certaines 


-ment regardé comme ayant le Roi en queftion,. 


quand même il n’auroit fait la levée qu'avec le va 
let ou autre carte moindre, Voyez l'explication de 
la VI. regle. Re 4 

L'un des deux adverfaires fe fait connoître pour. à 
n'être pas le Roi apellé., fi-tôt qu'il entable une 1: 
couleur autre que celle de ce Roi, 
L'autre adverfaire eff connu pour tel'em rejouarit 
de la même couleur qu'a entablé fon ami, parce 
que l'ayant reconnu , il doit fe comporter avec. lai 
ainfi que le prefcrit la regle quatorzieme, 

* Premiere regles. 
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-{* Nous ne pouvons pafler outre , fans faire voir 
l'utilité de la troifieme des regles établies pour le 
choix d’un Roi, page 69, Cette regle nous dit: 
N’apellez que-par néceffité un Roi à la couleur duquel 


vous éLes en renonce. ARS Es 23 

.… Si l’hombre a renonce à la couleur du Roi qu'il 
apelle , il eft évident qu'ilne peut point dès-lors 
fe procurer la connoïffance de fon ami, S'il fur 
vient une levée à prendre ou à lâcher, avant que 
l’apellé ait occafion de fe faire connoître, l'hom- 
bre fera fort embarraffé & en rifque de faire l’un ou 
l’autre mal-à-propos. La regle en queftioï a donc 
été établie, afin qne le demandant foit toujours en 


4 


état de connoître par lui même fon Roi, 


. En fecond lieu, ayant renonce à une couleur ; 
sil n'en apelle point le Roi, il le coupera., s’il fe 
trouve dans le jeu des adverfaires, ou fe défauflera. 
fi ce Roi eft dans la main defon ami. : 

Supofons cependant que celui qui demande n’ait 
pu fe difpenfer d’agir contre cette troifieme regle, 
Lorfqw'il fera en jeu, rienne pourra mieux lni dé: 
noter fon ami que de jouer un petit atout, 

- Cet expédient peut ne pas réufir, & même dez 
venir nuifible, quoique ce moyen foit le plus fûr 
après le premier. Voyez l'explicationdela regle WI1. 

IL. La feconde regle prefcrit à l’apellé qui ef 
connu pour tel, de faire voir ce qu’il a de plus 


beau, commençant par jouer les Matadors s’il en: 


&, enfuire les Rois, En jouantles Matadors, iltis 
re les triomphes des mains adverfes, & aflure fon: 
jeu & celui de l'hombre. Il eft cependant un cas 
où lapellé retire plus d'avantages en jouant une. 
petite triomphe avant fes Matadors, Voyez l'expli= 
eation de la regle XII. : — a 
+ N'ayant joué qu'un Matador inférieur on autre 


sarte haute, f.lalevée pañle à l'apellé;,, il: a: lieu de: 


. Explication de la-tioifieme. resle’ pour le choix d’un: 
Os: > $ £ - 
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croire que les triomphes füpérieures font daris leg: 
mains de fon ami, & de fe comporter en confés 
. quencede la friémeregle. 

L'apellé doit jouer les Rois qu'il avant fes faufs 
fes , parce que fi l’un des adverfaires entäbloït une 
faufle de la conleur d’un de ces Rois , l'hombre ne- 
mManquéroïit point de fe conformer à la huitiemè 
regle, c’eft-à dire, de couper s'il avoit renonce 
à la couleur jouée; ne fcachant frle Roi eft dans 
la main de {on ami, ou dans éelle de Fadverfaire : 
que je fupofe tous les deux refter à jouer après lui, 
He Après les hautes: triomphes & les Rois, ou 
wayant ni l’un ni l’autre, lapellé doit jouer-uné 
faufle s’il l’a feule d’une couleur, parce que l'home 
bre fe comportera en conféquence de la regle quan 
tOrzieme, 7 ee 

IV. L’apellé fait connoître qu'il n’a ni hautes 


ttiomphes , ni rois, ni faufles feules , lorfqu’il jore 


d la régle di demandant, ceft-à. dire » uñe faufle de: 
Ja couleur du Roi apellé": c’eft fa’ derniere ref 
fèurce, 3 ee 

11 doit jouer‘ de l’efbecé du Roi apellé préférax 
blement à toute autre couleur , parce que le de- 


mMandant, en choififfant un roi plutôt qu'unautres 


ef cenfé avoir fuivi la premiere ou la feconde regle 
Qui lui font prefcrites:: L'apellé en jouant de cette 
Couleur, lacarte qui fé trouve’Roi s’il l’a, ou bien 
üne faufle, Ini procure lavantape dont il eff fait 
ifention dans l'explication de la quatorzieme reple. 
” V. Quand l’apellé, immédiatement après fon Rai, 
Joue une faufle de la même efpece,, l’hombre alors 
ne doit pas compter beaucoup fur lui ; ais il doit 
ménager fon jeu; étant certain queles Matadors & 
kes Rois qui ne font pas dans fa main , font dans cellé 


dé'fes adverfaires puifque fon ami lui donné à: 


tonnoître qu'il n'em'a point. 
Pour ménager fon jeu, l'hombre’ doit jouer fes 
Rois, afin de ne pas donner le-tems à fes advers: 


Ps 


L 
ê 


È 
F 


PATES NE 


VERRE INT P TE AT ETRS PURE P AT ANNE EME Lea 


FRRADREPS PATES 


PRIE NEA PDA PIE VI 


DES REGLES, 59 
 Faires de n’y faire. des renonces, pour, les couper 
enfuite, … 

. Après fes Rois, l’hombre doit Jouer de la coms 
leur dont il a le moins de faufles ; il eft une oëcas 
fion où il doit commencer par fes faufles, avant de 
jouer fes Rois. Voïez l'explication de la vingt troi- 
fième régle. es ne 

VI. L'apellé ayant joué une haute triomphe , 
fupofons Bafte , doit conclure fi cette levée lui 
pañle, que les triomphes fupérieures font dans le 
jeu de fon ami ; car les adverfaires n’auroient pas 
eu la complaifance de lâcher cette main. El doit 
alors continuer de jouer atout, tant que les levées 
Jui pafferont. 
 Lorfau’en cheville une perfonne foit une levée 
avecune carte, dans la couleur de laquelle il y en 
a encore de fupérieures fur le jeu ; on peut regar- 
der comme certain que ces cartes fupérieuses font 
ou dans le jeu de celui qui emporte la levée , ou 
dans la main de fon ami, qui fans doute n’a pas 
voulu prendre. 

. C'eft fondé fur cette raïfon que j'ai dit dans 
Fexemple de la premere regle , que lhombre: 
ayant joué une faufle de la couleur du Roi apellé, 
_ peut conclure que celui qui fait cette levéeenche= 
ville avec le valet ou autres moindres, a certaine 
ment toutes les cartes en cette couleur , continue 
jafqu’au Roi : car il n’auroit pas mis le valet, mais 
le Roi s’il eût eu lieu decraindre la Dame dans le 
jeu de celui, ou de ceux qui refloient À jouer 
après lui. : . 

VIT Si le demandant joue un petit atout avant 
de connoître fon Roi, il fant croire qu'il a apelié 
en renonce. Celui qui connoïît être fon ami , doit 
faire fon poflble pour emporter cette levée ; pour . 
cet effet , 1l doit mettre ce qu'il a de plus fort en 
atouts. 

#1 la levée ne lui refte pas, & qu'il ne puifle par 
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® EXPErCATIONK : 
conféquent Jouer le Roi Pour fe faire connoîrre $ 
il eft cependant TÉCONDU pour ami de l’hombre 3 
Perce que si] eûr été adverfaire > il @auroit mis 
que fes moindres triomphes ainfi que lordonne 
Seite même régle FR 
= Én-concluant par l'exécution decette regle, que 
tel ou tel eft apellé, on fe trompe tobjours lorfs 
que l’apellé & un des défendans ont éié forcés d’ 
Fontrevenir, Par exemple, je füpofe qu'un des dé- 
fendans nait POUF Toutes triomphes qu'une haute : 
a: deflous. cependant des Matadors , il he peut 
HIEUre de petits atouts , Puñqu'il n’en a Point : it 
Ra pas auf le droit de renoncer , left donc oblie ‘| 
8 de mettre le hautatoot. Celui quieft apellé, doit : 
Ptendre au deflus :silne Je Peut pas, fon jeu ef 
e ne mettre qu’une bafle triomphe, Dans ce cas, 
l'Hombre conclura fauflement que celui qui a mis 
la. haute triomphe eft fon ami; & àtort regardera 
Somme adverlaire celui qui n’en a mis qu’une baffle, 
£ moyen de connoûre fon ami; > ft donc bien 
plus incertain pour Hombre , que celui qu'il au- 
foit éu én apeljant un Roi, à la couleur duquel il 
n'auroit point été en renonce, ee 
Quand le demandant commence par jouer un 
Petit atout fans que fon amifoit conru » fes adver= 
faires font dans Je cas de fe piller mutuellement, 
Si l’un d'eux. met le Roi , le jeu de lantre fera de 
le prendre s’il le peut, étant dans le cas de la Anis 
tiéme regle. C'ef Pour éviter cet inconvénient que 
| cette réple ordonne à ceux quine font point apel- 
lés , dene mettre que de bafles triomphes , ou de 
faire la levée avec fpadille. Ë 
= Celui qui fe voir apellé , doit jouer fa plus haue | 
tetriomphe , afin de faire lamain, ou du moins que Ê 
les adverfaires ne la faffent qu à bon compte. Les 
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défendans Voyant une haute triomphe mife fur Ja 
petite de l'Hombre , doivent prendre au-deflus s'ils : 
ke peuvenr, t regarder, comme ami de PHombre | 
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déclaré celui qui a joué cette haute triomphe, quoi- 


que cela ne foit pas tonjours certain , ainfi que nous 


venons de le faire voir. 
Quand l’appellé a joué Bafte ou Ponte, & que la 
levée lui pañle, il eft dans le cas d'exécuter la fixié- 


me regle ; mais auparavant if doit jouer fon 
Roi, afin d'ôter à Hombre rout fujet de de- 


fiance. . 

VIIL. Tant que l'ami n’eft point connu, & que 
l'on n'eft point afluré qu'il a telle où telle carte fu- 
périeure , il ne faut point lâcher de levées, crainte 


_de favorifer.un adverfaire. 


Cette regle confirme que l’on ne doit jamais mets 
tre de hautes triomphes ; lorfque l’on peut foup- 
çonner que l’ami duquel en n'eft point encore cone 
nu, refte à jouer : elle ordoune à cet ami de pren- 
dre au-deffus ; & fi le premuer jouoit fes plus haue 
tes , il en réfulteroit de-là que les deux amis fe tæ 
reroient leurs plus belles triomphes , ce qu'ils 


“doivent éviter. - 


Ceux qui fe voyent apellés , n'ont pas moins 
tort de jouer Manille ou Baîfte avant le roi, par- 
ce que l'Hombre qui ne les connoît pas, doit agir 
‘conformément à cette regle: S'il lâchoit , les dé- 
fendans , dans l’efpérance que l'Hombre les pren- 


droit pour amis, joueroient de tems en tems ces 


Matadors , trouvant par-là le moyen de s’en af- 


-furer la levée. 


IX, Lorfque l'ami eft en cheville, il ne faut 
point mafquer fon jeu ; ainfi l’on auroit tort de 
Jouer un vafet dont on auroit la féquence; parce que 
celui avec lequel on eft, fe trouvant y avoir re- 
nonce , auroit rafon de couper ; ayant lieu de 


_croire les cartes fupérieures dans les mains de fes 


adverfaires. C'eft une triomphe qu’on lui fait per- 
dre, puifque cette levée fans cela feroit venue 
au même parti: cette faute ne. vient que parce que 
Îe premier a mafqué fon jeu, &c qu'il n’a pas come 
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mencé par jouer le Roi: outre que fon ami n'aus 
roit pas perdu fa Petite triomphe , il auroit encore 
eu l'avantage de fe Préparer des renonces en fe 
défauffant. 2 
Ce queje viens de dire du valet doit s’éntendre 
de toutes autres cartes que Pon auroit continues 
jufqu’à celle qui fe trouve Ro 
X. Si l’'hombre fe trouve dernier , l'apellé , après 
s'être fait connoître , doit auffistôt jouer atonr . 
n'eût-il qu'une triomphe ; il tire par là celles des 
défendans qui , Pour forcer l'hoinbre ; doiverit 
mettre leurs plus hautes, S'ils n'en mettorent que 
de médiocres siten coûteroit moins pour faire la 
levée au-deflus d’enx ; & les Matadors refteroierit 


Pour faire tomber les hautes qu'ils aurojent cru 
épargner. 


L'hombre toujours fupofé dernier , lapellé doit 
jouer les Matadors qu'il peut avoir avant les petites: 
triomphes , parce qu'en jouant fes Matadors il 
rémplit la feconde regle. S'il ne jonoit qu'un pé- 
tit atout , il donneroit à croire à lhombre qu'il 
fa point de Matadors » Puifqu'il ne les lui a pas 


fait voir : erreur qui feroïit préjudicia 


Parti, 
en ce que fi l'hombré avoit pa. 


t peu de jeu, pour le’ 
Ménager trop, il fe mettroi 


dre; & sil avoit jeu de vole 
Point, croyant les Matadors à 
verfes, Si fon ami les eût joués 
aflurée parce qu'après les Ma 
n'auroit point manqué de rejoue 
‘6€ quiauroit entiérement affoibli 

Si lapellé n’a Point de Matadors » il doit 


.. parce qu'il ne Jui eft pas fort ; 
forcera également les adverfaites , 


loi pourra fervir dans 
lui auroit été inutile, 


& le médiocre 
quelque occcafica où lé perit 


s'le petit atout : 
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XI, La même circonftance fubfiftant toujours 
C’eft-à- dire, l’hombre étant dernier eu égard à celui. 
qui eft apellé , celui-ci ne doit jamais héfiter à. 
. four de petites triomphes , même avant fon Roi. 
Cette facon le fait aflez connoître, un autre qu'un 
ani fe donnant bien de garde de fe comporter ainf. 
Si-tÔt que le demandant entre en Jeu, ilne mane 
que pas à jouer de la couleur dont il a apellé Je 
Roi. Celui qui a ce Roi ; fait la levée felon les 
aParences , & peut encore Jouer une ou deux 
OIS atout , principalement s'il a lieu de croire les, 
fupérieures dans le jeu de lhombre, 1] épuife par 
ce moyen les défendans des triomphes qui au= 
roient pû leur fervir à couper. L'apellé doit nean- 
MOINS ménager {es atouts > de façon qu'il en garde 
“quelqu'un pour Couper, fur-tout s’il a des renon- 
CES, Où qu'il foit prét à fe défaudfer en quelque 
couleur, 
k ÆIL Lorfque l'Hombre ef en cheville par ram 
port à fon ami, celui-ci après is être fait connoître 


Comme c'eft le feul cas où il doive jouer ainf : 
l'ombre en conclut certainement qu'il a un Ma= 
tador : en Conféquence , celui-ci met far le perit 
atout ce quil a de plus haut , afin de faire la levée ; 
 & d'abord qu'il ef entré en, jeu , il joue un au= 
tre petit atout , par ce moyenles demandans paf 
fent leurs adverfaires en revue & leur tirent les 
Meilleures triomphes. | 
Cette façon de jouer eft d'autant plus avanta=…. 
geufe que les Matadors de celui qui eft apelié font 
plus forts, - 
XHL. Le premier des défendans qui entre en 
jeu, fe.fait connoître pour tel , “quand même Je 
oùn'auroit pas paru : en jouant toute autre cou 
leur que celle de ce Roi. Son jen eft de jouer une 
faute s’il l'a feule. S'] n'en a point, Où après l'a 
Noir jouée , il doit jouer le Roi dont il a la Das 


a EAPIICATION 
me, ou la couleur dont il a le moins de faufles ,nous. 
verrons dans la regle fuivante quel avantageil reti- 
re decelle-ci -. 4 

- Quelquefois le premier des défendans qui entre 
enjeu, doitjouer un petit atout, par exemple, 
lorfque le Roi n’eft point encore connu, & que 
PFHombre fe trouve immédiatement à fa droite. Ce- 
Jui ci ne connoiffant point fon ami , & encore moins 
quelles font fes forces, prendavec ce qu'il a de plus 
haut pour l'ordinaire. Cependant je lurconfeillerois 
plûrôt de mertre fa moindre triomphe , & de Jaif- 
{er aller cette levée, laquellé pourroit être faite par 
fon ami. nur 

- XIV. Lerfqu’un des joueurs en premier a joué 


une faufle, celui qui le reconnoît pour ami, doit. 


fi-tôt qu’il entre en jeu, jouer de cette même cou 


leur, ayant lieu de croise que fon amine l'a poirk. 


entablée fans de bonxes raifons. Ainfi dans la ré- 
gle précédente , le premier des défendans joue 
une faufle parce qu'il l'a feule , fon ami fait donc 
fon avantage en rejouant de cette couleur, puife 
qu'il lui procure le moyen de fe défaufler on de 
coupere RE 

Si l'un des joueurs a joué un Roï, fon ami doit 
également jouer de la couleur de ce Roi. En un 
mot , cette regle exige toujours que l'on donne 
à fon ami ce qu'il demande, & a couleur qu'il 


demande, eft celle qu'il entable ou dont il apellele 


Roi. … Lis 
OBSERVATION. 


Celui qui eft apellé, peut abufer des deux re: 


gles précédentes ,:en jouant avant fon Roi une 


faufle qu'il a feule. Chacun des défendans en pars 
ticulier lé regardera comme ami par cette façon 
de jouer ; & l’un ou l'autre faifant la levée , ne 


manquera pas de rejouer de la couieur de cette 
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faufle en fuivant la reple treizieme, Mais celui-la 
fera bien étonné s’il voit lâcher certe levée à l’'Home 
bre, ou fi on la coupe pour jouer le Roi apellé : il 
reconnoit alors , maïs trop tard , le Piége qui lui 
a été tendu, 

Îl'eft manifefte que cette rate eft quelquefois pros 


fitable à celui qui eft apellé ; mais je confeille de ne 


la mettre en ufage que trés-rarement, Outre qu'éle 
le eft contre toutes les regles du jeu, d’avantageu= 


. fe qu’elle feroit une fois » elle deviendroit dix fois 


pernicieufe : tant que le’ Roi feroit inconnu , on 


ne donneroit jamais de la couleur demandée par 
une perfonne que l’on fçauroit être dans [a cou 
tume d'ufer de ce détour. On craindroit toujours 
le piepe. Il en eft de toutes les regles du Média- 


teur de même que de celle ci: onne pagné jamais 
à s’en écarter. es. > 

XV. Lorfqu’une couleur a êté jouée deux fois : 
on ne la doit point jouér une troifieme , fi celui du 
parti duquel on eff, fe trouve en cheville, parce 
qu’on le mettrait dans le cas d’être farcoupé. 

On doit obferver cette reple d'autant plus exac- 
tement, que l’on aura plus lieu de foupçonner que 
ladverfaire qui fe trouve au-deflus de l'ami renon- 
ce à cette couleur, Ne he 

XVI. Par exemple, la fezieme regle ordonne de 
obéir À quelque 


plus bafles cartes , afin de garder les plus hautes qui 


fois ne fuffent Rois » 
RAS 


© qu'alors l'ami eft libre de Couper ou de fe dé- 
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XVII. Lorfque l’ami fe trouve dernier, la façon 
de fe comporter à fon égard eft tout-à-fait différen- 
te ; car plus une couleur éft jouée , plus on y doit 
infifler , fur tout fi l’on fçait qu'il y a renonce. Il 
voit avant que de jouer ce que font fes adverlaires, 


s'ils coupent , il les furçoupera : s'ilsne le peutpas, 


ou qu'ils ayent lâché la levée à fon ami , il lâche 


également & fe défauffe en fuivant la regle dix= 


peuvieme. . 

. XVIII. Le devoir de ceux qui fe trouvent en 
cheville, lorfqu’on infifte pour la troifieme ou qua- 
érieme fois à jouer d'une même couleur , efl de 
couper avec.leurs plus hautes triomphes , afin de 
mettre celui qui les voit venir hors d'état de fur- 
couper. 

- S'ils n’ont point de hautes triomphes , ils doi- 


vent compter les cartes qui font déjà tombées en. 


la couleur que l’on joue. S'il ne refte plus que cel- 
le qui eft furle jeu , je leur confeille de lâcher , ils 
retireront plus d'avantage à fe défaufler , qu'à cou- 
per d’une petite ou d’une médiocre triomphe , qui 


 felon les aparences , ne leur Rat pe la 
d 


levée. S'il reftoit encore plulñeurs cartes dèla mé- 
me couleur que celle à laquelle on infifte , ils dois 
vent alors couper avec un petit atout feulement, 
pour ôter la main à celui qui les perfécute , le- 


‘quel ne manqueroït point, fi on lui lâchoit , d’a= 


gir en conféquence de la dix-feptieme regle, c’eft 
ä-dire , de donner toujours de cette même cou= 
leure £ 3 

XIX. La couleur dont on doit fe défauffer en 
premier lieu , eft celle dont on a le moins de car 
tes parce qu’on eft plutôt parvenu à la renonce: 
di eft le but où tend une perfonne qui fe défaufle. 


sil étoit indifférent par le nombre égal que l'on. 


auroit de cartes en plufeurs couleurs de fe défanf., 
fer de celle-ci on de celle-là , il le faugroit faire 
préférablement de celle où coupant les adver- 


faires 
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faires , afin de pouvoir les furcouper , ou bien de 
celle dont on leur prévoit les Rois . pour avoir 
enfuite le plaifir de les couper. “ 

XX, Lorfque l’on a commencé à fe défauffer de 
quelque couleur , il ne faut point fe défauffer d’une 


autre que l'on n'ait renonce à la premiere. Il eft 


évident qu'en fe défauffant de deux couleurs à la 


fois, on feroit le double de tems à parvenir à une 


feule renonce. =: 

XXI. Lorfqu'on a remarqué qu’un Joueur fe de. 
fauile de quelque couleur , il faut conclure qu’il le 
fait en conféquence de la regle précédente. C’eft 
pourquoi celui qui eft de fon parti, ne doit pas 
manquer fi-tôt qu'il entre en jeu de jouer de cette 
couleur , peut-être le trouvera-t-il déjà parvenu à 
renonce ; du moins 1l lui facilitera le moyen d'y 
parvenir. É 

Si l'ami s’étoit défauflé de deux couleurs , ce 
ne feroit point un embarras pour celui qui auroit 


_ à jouer. La reple précédente a dû l'inftruire de ce 


qu'il a à faire : il eft évident , puifque fon ami s’en 
eit allé d’une feconde couleur , qu'il a renonce à 
la premiere ; il ne doit donc point héfiter à jouer 
celle-ci préférablement à celle dont l’amife défait 
encore; parce qu'il n’eft pas afluré qu'il foit par= 
venu à renoncer en cette derniere couleur. 
XXII. Les fmèmes raifons qui nous enpagent à 
donner à notre ami ce qu'il demande , nous pref- 
crivent un devoir tout opofé à l’égard de nos ad- 


_verfaires ; nous avons vu qu'il étoit avantagéux de 


jouer dans les renonces de notre ami » & de la 
couleur dont il s’en va ; il eft donc évident quil 
faut bien prendre garde à la couleur où ladver- 
faire tend à {e faire des renonces , & encore plus 
à celles qu'il s’eft déjà procurées afin de fé difpen- 
fer d'en jouer autant qu'il eft poffible, 

Un cas cependant peut permettre d’apir contre: 


etre regle ; & même la dix-feptieme ordonne de 


+ 
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le faire; fçavoir , lorfqu’on eft afluré que celui dont 
on a les intérêts à ménager a épalement renoncé à 
cette couleur, & qu'il fe trouve en place.ce pañler 
les advetfaires enrevue, 
_ XXIIT. Lorfque l'on a deux cartesentre lefquel- 
Jes on craint un Roï , il eft avantageux d'attendre, 
& de voir venir àcette couleur. Sij'ai, parexemple, 
le Roi & le valet de cœur, je dois , autant que je 
puis , me difpenfer d'attaquer à cette couleur , afin 
dé me procurer le valet Roi. Cette efpérance fait 
que je ne fuis pas blâmable de m’écarter de la fe- 
conde regle ; fur-tout fi j’ai lieu de pratiquer la 
troifieme. Si je jouois mon Roi , celui qui auroit 
la Dame la garderoit & obéiroit avec une perite 
carte de la couleur demandée. La Dame par con- 
féquent lui refleroit fupérieure à mon valet. Si j'at- 
tends au contraire à voir venir en cette couleur, 
celui qui a la Dame peut fe trouver au-deflous de 
moi , il la mettra pour me forcer ; la prénant du 
Roi, le valet que J'ai devient la carte fupérieure 
-de fa couleur. Il faut raporter cet exemple à toutes 
les circonftances qui y peuvent avoir raport. < 
Spadille & Bafte prefcrivent le même devoir: 


il faut fe laïffer attaquer en triomphe , parce que 


celui quia Manille, la met afin de forcer, & Bafte 
alors eft le Maître du jeu, Cette attention confir- 
me la raifon que l’on a eue d’établir les regles X, 
-& XI. Li eft évident que l’on doit également atten- 
dre à voir venir à la couleur dont on a la Dame 
gardée, parce que fur le Roïjoné , on obéira avec 
Ja garde de la Dame, & celle-ci fe trouvera Mat 
_trefle de fa couleur. RE 
Si l’ami fe trouvoit dernier , & que l’on n’eût 
rien de mieux ; on Gevroit jouer la garde de 
Dame , parce que les adverfairés fe trouvant en 


cheville , quand même ils auroient le Roi & le 


-walet, mettroient le premier, crainte de trouver 
‘la Dame dans lés mains de celui qui refle à jouea 
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après eux. Si les adverfaires avoient cependant 
quelque lieu de foupçonner cette façon de jouer; 


| où s'ils n’ayoient que cette reflource pour faire per 
dre, leur jeu feroitde cofler , c'eft-à-dire, qu'ayant 
4 le Roï & le valer, ils ne devroient mettre que ce 
dernier ; il-eft quelquefois uule de cofter coinme 
| on vient de le voir ; mais très-fouvent on trou- 
ve la Dame dans les mains de celui qui eft enco. 
re à Jouer, & alors on ne fait ni le valet, ni le 
Roi, parce qu'il eft fouvent coupé , lorfque l’on 
joue de fa couleur pour la feconde fois, 
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Celui qui a. Manille gardée d’une feule tiom= 
phe , fe trouve dans le même cas de celui qui a 
Ja Dame gardée : mais il doit connoître ce qu’il a 
à faire , puifque nous Jui avons prefcrit des devoirs 
particuliers fuivant les différentes Circonitances : 
mous ajoutérons feulement ici que fi Manille fe 
trouvoit gardée entre les mains d’un des défendans. 
qui feroiven cheville » celui-là devroit bien fe don- 


y èr dort 


ner de garde de couper, crainte qu’érant furcoupé à. 


le Joueur n’allât tirer {padille , & faire tomber la 
Manille qui fe trouveroit dépardée, Re 
Lorfque l’on a Manille Où Bafle feul, il faut 
couper avec ce Matador fi l’occafon s’en prefene 
te, parce qu'on doit craindre de le voir forcé par 

. Spadille , & alors on auroit perdu l’occafion de 
faire une levée, on du-moins de forcer pour fayo= 
 Hfer le jeu de fon ami. 
 XXIV. Il ne faut jamais tirer fa Carte avant 
que le rang de jouer {oit venu : un peu d'atten- 
tion en va faire voir la conféquence. Je fupofe 


que lon ait déjà joué d’une couleur , & que l'on - 


‘en réjoue pour la feconde ou troifieme fois je re- 
nonce à cette couleur , mais Je ne fçais fi je dois 
couper d'une haute ou d’une baffe triomphe, Si 
RS E 2 


1 


Comme on rifque toujours en coftant , je con- 
MR Aer 
feille de ne mettre en ufage cette façon de jouer. 
que lorfqu'il s’agit de remettre un Jeu défefpéré, 


1600 EXPLICATION : 
je croyoïs que celui qui eft après moi eût de Î4 
couleur jouée , je ne mettrois qu'un bas atout, : 
Dans ce doute , je lui vois une carte en main, 
ou à dernit-tirée de fon jeu. Mon doute eft aufli.tôt 
levé, & je conclus qu'il a de la couleur deman- 
dée, S'il n’en avoit pas eu , il auroit attendu que 


J'euffe joué pour fçavoir ce qu’il auroit à faire ,& 
‘par conféquent il n’auroit pas été dans le cas de 


préparer une carte. 


ARTICLE SECOND. 


Explication des Regles établies pour lapel du Roi 
Re en demande. a. 


A Yant fait connoître quelle doit être la con 
duite de chacun des Joueurs, lorfque le moyen. 
de la demande eft employé ; on va comprencre 
facilement quelle .eft lutilité des regles établies 

pour choïfir un Roi préférablement à un autre. 
* La premiere & la feconde regle ordonnent d’a- 
peller le Roi de la couleur avec laguelle on eft en 
regle , ou du moms de la couleur dont on ale | 
moins de cartes, parce qu'il eft plus facile de sy À 
faire des renonces , & que celui qui eft apellé , . 
jouera certainement de cette couleur felon ce quil à 
lni eft enjoint par les regles quatrieme & quators À 

zieme. — Se ee. 

© En expliquant la premiere regle de l’article pré 
cédent , je n'ai pu me difpenfer d'anticiper fur ce- 
lui-ci l'explication de cette troifieme regle: on peut: 
la confulter pag. 09. LE 
. 7 Dans la combinaifon du jeu , nous régardons: 
les Rois comme autant de levées : mais s'ils font: 
goupés , notre sompte ne fe trouve plus-pour lors: 


. * Premiere & feconde, = 
5 Quatrième en Demände & en Médiateur, 


x 


M 
| 


PE TR CERTA PRET ER PERDRE ET LEE ERA POT D ROME EERE 


do na dre he né est Lhèé à 77: 


DES REGLES. TOI 
dinaire : 1] eft de notre intérêt de l’éviter , c’eft ce 
que nous faifons en apellant un Roi de couleur 
rouge, parce qu'il faut moins de tems aux adver= 
faires pour fe faire des renonces en noir, y ayant 
une faufle moins qu’en rouge ; par conféquent les. 
chofes étant égales d’ailleurs, l'hombre doit apez 
ler le roï de la couleur rouge préférablement à ce 
lüi de couleur noire ; ayant moins lieu de craindre 
qu'on le coupe. sn 

V. La cinquieme reple nous prefcrit d’apeller le’ 
roi de couleur noire, fi nous en avons la Dame , SE 
que nous n’ayons en rouge que le Valet ou autre 
carte inférieure ; quand même nous ferions dans 
le cas de la regle précédente ; c’eft-à:dire, ayant: 
égal nombre de faufles en l’une & l’autre couleur. 

En fuivant la quatrieme regle ; nous trouvons 
moins d'avantages que dans l'exécution de celle-ci 
Si nous avons la Dame feule »s & que nous la 


- Jouions , notre ami peut , s'il le Juge à propos ; 


nous-lcher cette main , le Roi lui refte alors. 
qui nous en fait efpérer une autre. Si nots avons 
la Dame gardée d’une ou de plufieurs: autres: 
cartes, & que nous jouions uñe des bafles ide 
pellé prenddu Roi, & notre Dame-refte mattrefle: 


_ de cette couleur, L'avantage que nous procurent 


deux Rois , doit faire oublier tant en demande 
qu'en Médiateur ; c’eft que nous ayons dit dans læ 
auatrieme regle. = 

VE On ne peut apeller le Roi dé la couleur en! 
laquelle on joue , parce que ce Roi procureroit: 
non-feulemeat avantage comme Roi, mais encore: 
comme triomphe, 

- VII. Les quatre premiers moyens de faire valoir: 


lejew, permettent à celui qui en ufe d’empranter du 


fecours : ce fecours dépend de tel Roi qu'il veut 
nommer. S'il a les quatre Rois , il en peut apeller: 
un, Mais Perfonne ne le fecourera , puifque le. 


Roi apellé.eft dans fon jeu. Il trouvera dans cha 


E°3:. 


_cer effet les quatre Rois. On eft donc forcé de: 
 pafler avec fi beau jeu , puifque tout fecours et 
interdits Nous avons vu cet inconvénient mitigé 


102 EXPLICATION : 
cun des trois autres Joueurs autant d’adverfaires ; 
& fera obligé de faire feul fix levées, foit qu'il aît 
apellé le Roï en demande , ou qu'il l'ait apellé 
comme médiateur. Puifquil fe juge en état de 


vaincre feul trois adverfaires , il eft évident qu'il 


auroit beaucoup plus d'avantage À joùer fans 
prendre, ce moyen fûpéneur n'exigeant pas das | 
vantage de lui, &c produifant unerétributionplus | 
confidérable. : 
Onpeut. dire que la permiffion accordée par À 
cette regle , eft plutôt une punition qu'un avan 
tage , en ce quelle n'a que très rarement lieu de 
bonne volonté , mais que la diftraétion fait quele 
quefois apeller un Roi que l'on a dans fon jeu 
croyant en apeller, où en avoir un autre. Comme 
On a eu le pouvoir d'en agir ainfi avec réflexion, 
on ne peut plus fe dédire. 3 = 
VH: Celui qui demande un des quatre premiers | 
moyens ayant les quatre Rois dans fon jeu , ne 
pourroit point profiter du fecours que ces moyens 
accordent , puifqu'il feroit obligé de faire feul aus . 
tant de levées qu’en jouant fans-prendre. Il en 
Pourroit au contraire profiter s’il eñt un Roi de 2 
moins. Maïs comme il n'eft pas jufte que pour | 
avoir trop beau jeu , il foit privé d’un plaifir qu'il 
auroit pu fe procurer avec un moindre , onluia + 
accordé la permiffion d’apeller une Dame, 


- ©O©BSERFATION, 
Si avec troïs Rois on avoit cinq levées à ef 
pérer, en établiflant pour triomphe la couleur. 
dont on n’a pas le Roi ; on ne peut apeller celui À 
et, ni apeller de Dame , parce qu'il faut, en fui. | 
vant la méthode obfervée jufqu'ici, avoir pour. 


to Lul à CHU 


lvoles 


. DES REGLES 18 

Jlorfqu'il ne manque aucun Roi; je crois qu'il feroit 

également jufte de le mitiger dans cette circonftan- 

ce, qui eft la feule ou le Joueur foit privé des quatre 

premiers moyens, La liberté d’apeller une Dame 
peut, Je crois, être accordée, Gette liberté regarde 

également trous les Joueurs , & augmente la facilité 

que chacun doit avoir, de metire à profit tout jeu 

jouable. Je fais cetre obfervation, parce que je trou 

ve l’épalité du jeu bleflée dans l’ancien ufage, 


CHAPITRE SECOND. 


Quelle doit être la conduite de ceux qui entreprennent 
ns la vole, 


N Ous avons dit que la vole étoitentreprife dès 
là premiere carte que l’on jouoit après avoir 
fait fes fix mains , fans queles adverfaires en ayent 
fait une. ee > ee 

L. Si c'eft l'apellé qui a fait la cinquieme main, 
c'eft à lui de jouer pour laifixieme , & alors il-doit 
mettre l'hombre en état de faire cette levée , à 
moins que fon jeune lui faffe efpérer certainement 


de. 


\ 


1 UMR IAE MITA 


_ main de l’ami, eft fufhfante 
& Phombre -une vole qu'il n’aur 


164 EXPLICATION 


V. Les Défendans qui craignent la vole, dos 


vent fe défaufler avec plus d'exaétitude que dans 
on , de la couleur où renoncent 


toute autre occafñ 


les Joueurs. lis ne doivent pas héfiter À s’en a 
des Rois qu'ils ont en cette coul 
férver les Dames fecondes 
fiémes de l’efpece dont on n’a Point encore Joué, 
& à laquelle ils ont lieu de croire que les Joueurs 
veulent fe faire des Rois. 


Iles 
eur; afin de con- 


VI, I] eft trois cas qui excluent les Joueurs du | 


droit de vole, 


1°. Lorfque la fixieme leyée faite, le Roi apellé 
n’a pas été joué. 


20. Lorfque l’on joue comme forcés par Spas 


3 + Si Pun des Joueurs a dit Ja moindre chofe 
qui puiffe intéreffer le jen, Fe 

Voyons pourquoi cesetrois cas excluent les 
Joueurs du droit de vole. : | 

Lorfque l'apellé fe fait Connoître fans jouer le 
Roi. S'il 4, par exemple , la Séquence , & qu’il 
prenne avec le Valer > ila l'avantage de conner 
à entendre à fon ami qu'il a encore la Dame & 
le Roi de cette couleur, S'ileût pris du Roi. l'Hom- 
bre ignoreroit que la Dame & le Valet font dans 
fa main : or une feule carte connue Roï dans la 
Pour faire gagner à 
oit point tentée fans 


cètte connoiflance. … ee — 
- La feconde & Ja meilleure raifon qui exclut du 
droit de vole qu 
que l’hombre pourroit refufer de payer la vole 


_« sil la perdoit , difant que pour abartre & montrer 


fon jeu , il n’étoit pas affez certain. 
avoit fait des levées fût fon ami, 
en occafion de Jouer le Roi, il 
ainfi qu'il le devoirfaire. La tranquillité & l'égalité 
dù jeu €Xigeoient pour Couper court à toute con= 


que celui qui 


> 8 les Valets troi-. 
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and le Roi n'a point paru , ef. 


Püifqu'ayant été. 
fe l'a point joué 


“aire 
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__ DESRÉCILESS 10 
téflation, que l’on ôtât le droit de vole, à ceux 
qui refuferoient de le payer s'ils perdoient ,-&c 


FR: û Sr : É s 9 . : 
qui pouftoient quelquefois n'avoir pas reconn 


pour-ami celui qui a fait des levées. 

Il. Spadille forcé eft exclus du droit de vole; 
pour compenfer, par cette privation, l'avantage’ 
qu’il a de n'être point condamné feul aux frais de la: 


… bête, 


La feconde raïfon eff la certitude dans laqüelle 
féroit lapellé , que cette importante carte eff dans 
lé jen de l'hombre , fi elle n'étoit point encore 


jouée lorfqu'il voudroit eñtreprendrela vole. 


III. Si l'Hombre & l’apellé difent la moindre 
chofe qui puifle intérefler le jeu , les Défendans : 
fônt dans le droit d’abattre , & dene point leur 
permettre d'entreprendre la vole, Si cette regle 
étoit ponétuellement obfervée , comme la beauté 
& la régularité du jeu l’exigent, ‘il y a bien des” 
Joueurs qui fe trouveroient toujours dans-le-cäs 
de l’exclufion. RS ere rs 
‘ Introns dans le détail de cétte reglé ; & exami® 
nons ce que les Joueurs peuvent dire capable d'in: 
sérefler le Jeu. re 

16. Si un des Joueurs dès le commencement où ‘ 
dans le cours d'un coup, menace les apellés de la 
. 20, Siun des Joueürs'avertit fon ami que telle 
outelle carte eft Roi, il n’en faut ‘pas davantage 
pouf l'engager à couper, où pour l'en’empécher , 
féton la circonftanctes 2 © Re 

3 Sionavertit fén-ami quételle couleur a déja 


été coupée. 


4°. Si lorfque l'ami doit jouer; 04° étale jes les. 


_ vées faites fans qu'il l’aitrequis. On le fait moins 
“alors pour s’éclaircir de quelque doute, que pour 


croit avantageufes. © 
s9-Si lon’reprénd l'ami qui fe trompe en 
Er 7 


Auidonner lieu de faire des remarques que lon. 


106. EXPLICATION 
gomptant les triomphes.ouautres couleurs jouées, 

6»..Si lon fe fert de plofieurs mots propres à 
encourager.un Joueur & à le tirer de fon incer-, 
titude, le ton dont ces mots font prononcés, fait 
beaucoup plus que les mots eux-mêmes , & un 
amiqui en comprend facilement la fignification , 
n'héfite point à agir conféquemment. 

On ne peut pas empêcher celui du parti duquel 
en:eft, d'entreprendre la vole; fi on-le faitoit par 
voies-illégitimes, on feroit condamné à payer la 
bête: quand même on ne feroit qu'avertir celui qui 
eft à jouer, que l'on a déja fix levées de faites : 
eeft à lui-de prendre garde à fon jeu. 

‘La crainte de la bête & de l’exclufion du droit 
de-vole lie la langue à quelques-uns , mais la. 
plupart de ceux quisne font retenus.que par des: 
vues fi baffes , ont recours à d’autres: ftratagêmes 5. 
is ont les yeux , les genoux, les épaules hbres, 
ils ne manquent pas d’en faire ufage: ils s’en font 
une: telle habitude-, qu'ils en accommodent au- 
mieux-les:moïvemens ayec ce qu’ils-veulent expri- 
mer; on peut même dire que leur filence eft..ex- 

_prefüf.. Ces Joueurs frauduleux n’ont.d'autre:punis- 


tion que le fouverain mépris. de ceux mêmes qui: 
tirent parti-de-leur manvaile foi: Ils ne font: point: 


exclus du droit de vole, ni condamnés à la bête. 
parce que ce-feroit. une fource de. difpute trop: 
lRéquente + “Res 1 à 


es 
+ 


. «En cas de vole , äinfi:que dans toute antre: 
circonftance , le médiateur exige-fur le.coup pres 
fent-un filence-fcrupuleéux:, tant de: Joueurs que: 
cès- fpeltateurs- qui ne doivent-pas donner le: 
- smomdre:confeil ;. fans y: être-engagés du confen- 

tement unanime des Joueurs, L’attention néceflaire 
féf:les coups ,de l'ami.on des-adverfaires .devien=- 
doitinutile,, &. l'on: n'auroit befoin ni.de fon 
efprits nide (on jugement: pour.enttirer des .con« 

féquences jufles, s'isnous.difoièntice. que:nouss 


Biens di dr sit à dé les à 
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#ier à cet ns , le jeu accorde à cha- 


men, qui ne lui eft néceffaire qu'à l'inftant qu'il 


DES.RECTLES. ro 


‘avons à jouer, &z ce qu'il faut ne jouer pas-Un 


feul mot qu ‘js lächeroient fur le coup fufit pour 
cela. 

En fapofant le filence fur les coups exatte- 
ment obférvé, un défaut de mémoire ou d’at- | 
tention pourroit à chaque inflant faire faire des 
fautes confidérables aux Joteürs ; mais pour ob- 


cun des Joueurs dans le moment aétuel où il 
doit jouer , la permiffion de regarder dans tou- 
tés les levées, perforne ne lui peut refufer cet 
examen: Par-là-on peut s'inftrüire de ce dont: 
ün ne fe fouvient pas: On doit refufer de dé- 
couvrir fes levées à celui qui voudroit lexiger ; 
quand c'eft le tour d'un autre de jouer : cet exas 


doit jouer lui-même , pourroit faire faire qnelques 
remarques à un autre auxquelles il n’auroit point: 
pere fans cela. 

Comme on ne peut faire de regles partieu* 
ee pour les mauvais Joueurs , les regles gé= 
nérales doivent toutes tendre à prévenir la maux 

Vaife foi. C'eft pourquoi-fi un Joueur, à fon rang: 
vouloit voir ce qui eft pailé , & qu'au lieu de 
tourner les levées, il'tournât le ; Jeu de ee au 
tre qu'il trouveroit délaïffé: for la table ,: ainfs 
que le font’ ordinäirement les levées faites ; les” 
déux doivent être condamnés chacun à la moitié 
de la bêre. Gelui qui a découvert le jen y eft 
Condamhé;: pour prévenir la mauvaife foi d'un 
Joueur qui feroit ravi de voirun jeu baiflé pour, - 
en aller tourner les cartes , oës” prétexte d’avoir 
pris ce jeu pour une levée, Celui -qui a laiffé voir” 
on jeu fans lea empêcher, doit partager la punis 
, à câùfe de fa néshigence | &:pour obvier: au 
piège que l'on'pourroit tendre: Le es à ceux" 
is examinent les levées. 

Si-un Joueur “hors. de: fon: rang. ; todrnoït un! 
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so EXPLICATION 

jeu au lieu des levées, il feroit alors la bête feuls 
fans que celui dont il auroit découvert le jeu y. fût. 
condamné. - 


CHAPITRE TROISIEM E. 


De la-conduite: des Joueurs en fans-prendre ; & es 


Médiateur. 


ARTICLE PREMIER 
Dela conduite des Joueurs en fans prendres. 


1 même regle. fondamentale de notre cons 
4 duite en demande, fertici, à l'exception feu 
Jément que. lhombre-n’a point d'amis à fayorifer :: 
tous les Joueurs font contre lui, fon but ne doit. 
être: que de leur Ôter lé moyen de lüi nuire, 86. 
eux.doivent-faire ce qu'ils peuvent pour. l'opris 
Mere : > 
… L’hombre parviendra à fon deflcin en: fuiyant: 
cetavis, ; =. 2 
- [5 Commencez -par jouet une ou deux de.vos- 
plus hautes triomphes. ee a 
… IE .Si les trois adveraires obéiffent-à atout 3. 
Mififlezy davantages 
* IE Si de la premiere fois que vous avez joué : 
atout, un feul vous en-a-fourni:, difpepfez-vons 
de continuer cette couleur. 


2 » 


ë ; 


IV, Faites toujours enforte: de refler maître du: 


jéu-pourtenir votreadverfaireenrefpe@. 
VA Si vous avez .une-dame gardée, oudeux: 


autres-cartes entre: lefquelles vous ayez-Un roi à 


craindres. mettez vos adverfaires en. jeu par toute: 
gutre:couleur; afin-de.les voir venir à celle-ci. 


= Vii-Lorfquec vous: nec vouléz:plussjoner: dée + 
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- : DES REGLES > rw 
ES: iriomphes, jouez.vos rois les uns après les autres. 
È - VIT. Vos véritables rois joués, 1l eft quelques 
à fois avantageux de revenir à la couleur où vous: 
ù -en-auriez acquis d’accidentels. 2e 
VII. Mafquez votre jeu autant qu’il fera poffible. 
IX. Lorfque l’hombre prévoit par l'événement: 
du jeu qu'il fera la bête remife, s'il a quelque ref- 
fource à efpérer , il doit la tentér au hazard même 
=-de perdre codille. 

X. Si. vous ne pouvez jouer de rois acciden- 
tels, continuez de jouer la-couleur à. laquelle vous. 
avez plüs lieu d’en efperers 

XI. Quand une couleur eft jouée: pour la fe- 
conde ou troifieme fois, fi vous foupçonnez des 
triomphes à ceux qui reftent à jouer après vous, i 
faut lâcher ou couper avec ce que vous avez de 
plus haut. : Sa ee 

XII. Ne tirez jamais votre carte qu'au moment: 
de la jouer. _ 

. En obfervant ces regles , celui qui a demandé 
ä-jouer feul pourra parvenirà fes flag : 
- Prefcrivons maintenant des regles à-ceux qui 
| défendent lé jeu par le moyen defquelles ils puif- 
fent s’opofér au deffein de l’hombre. - 
= I. Celui des défendans qui entre en jeu, doit 
| jouer de-a couleur dont il a le plus grand nom- 
bre de cartes, fi l'hombre eft en cheville, 

Il: Si l'hombre fe trouve dernier , le défen= 
dant doit jouer dé la.couleur dont il a-le moins: 
de cartes. … | 


IH, Les défendans ayant égal nombre de car 
tes en rouge ou en noir ,  doivent:jouer la cou= 
léur noire préférablement à la rouge , foit que’ 
l'hombre fe trouve dernier, {oit qu'il-fe:trouve en 
| . chevilles = | 

è - IV. Lorfqu’un dés défendans a entablé-une cou 
| léur, celui qui entre en jeu ne-doit pas ‘manquer 4: 
rejquer. dé la mêmes = 


he os Las lttnité dia tnt nl A SX 


Ve 


ÉrTO EXPLICATION — 
_ V. Si celui qui eft en Jeu n'a pas de la cou- 
leur que fon ami demande , il doit confidérer la: 
place qu’oteupe l’'hombre à fon égard , afin de: 


fe. comporter fuiyant la première ou la feconde 


regle. nr 
_ VE Celui des défendans qui entre en jeu: 
après deux couleurs différentes entablées par fes 
ämis , doit Jouer celle qui'aété demandée la pre: 
mere. . 

VIT. Il ne faut point attaquer l'hombre par la: 


couleur où l’of à lien de croire qu'il fe veut faire. 


des rois. 


VII, - Les défendans doivent fe défaufler de la: 


_ Couleur à laquelle lhombre renonce. 


IX. Celui qui eft immédiatement au-deflas de 


lhombre, doit Sen aller des plus hautes” cartes” 
avant les baffes, dela couleur à lâquelle l’hombre- 
renonce, £ 


À. [l faut toujours continuer de jouer de:la coud 


eur à laquelle l’hombre a lâche. ee : 
E IL faut remarquèr fi ün des amis fe dé- 


faufle, ou renonce déja à quelque couleur , afin. 


de faire fuccéder cette Couleur à celle que l’on: 
joue pour lors. SR - 
XH: Il faut bien faire attention à quelle cou- 
leur l'hombre fe tient en garde, afin d'en CON=" 
férver la dame gardée 3. OÙ Îe valet troifieme, . 
 XHT Si up des déféndans à une haute trI0 Me 
Phe, qu'il prévoie être forcée à tomber, il doit. 
_ s’en fervir pour forcer l’hombre., fi loccañon s’en’ 
Preis = re a 
XIV, Les défendans ne doivent Jamais -mafquer: 
leur jeu. RS  — - 
XV. Si l'hombre a JOuÉ un atont médiocre 


celni quia des cartes beaucoup fupérieures, doit: 


cher si} peut fe difpeñfer d'obéir: ee 
- XVPS l'ombre commence par jouer un peut” 
atout ,-les défendans doivent tâcher de. faire 


- 


ri 
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pañler la main à un qui fe trouve FE à {à 


auche. | 
XVII. Celui qui emporte la main fur ce petit 
atout, ne doitpas héfiter à jouer une autre petit 
atout, l'hombre fe trouvant en cheville. 


XVIHS Si un des défendans fe trouve avoir les 


triomphes fupérieures à celles de l’hombre , fans 


-en avoir d'inférieures , il doit faire atout, enfuite: 


jouer de la couleur où l’hombre. renonce ; afin de 
ne le pas mettre.en jeu. 


XIX. Quand l'hombre n'a plus de triomphes 3 
les adverfaires doivent fe défauffer tout autrement: 


as ne she prefcrit la regle huitiemes 


EXPLICATION DES REGLE S* 


établies en faveur de l'Hombre. 


oh regle générale dues à l’hombre: 


d'ôter à fes adverfaires le moyen de 


ji nuire. Pour cet effet , il doit jouer ce qu'il 
a de plus “hautes triomphes, fi-1ôr qu'il entre.en 
jeu, fi fes adverfaires en ont de fupérienres il ne 
fait pas la levée ; mais il a Pavantage de faire 


tomber: ur.atout de chacun des jeux de fes ads 
verfaires: 


A S en des trois adverfäires a obéi au 
premier atout, l'hombre peut préfumer que les: 
phes font partagées ; Gt Jouer un fecond - 
atout, même un troifieme. Quand après cela: 
jés. nude auroient renonce à fes rois. ils 
n’en’ feroient pas plus fatisfairs , n'ayant plus. de” 
triomphes pour les couper , ni par conféquent pour: 


tri 10 


fürcouper. 


UL Les deux regles précédentes font cons- 
noitre. fenfibleme ent l'avantage: ai; reure l'home 
-breen Pjouant: fouvent atont::. ru fi de: 
las ipremiere= ou: de. h feconde- fois: iFine.fer trous. 
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. nes : mais s’il n’en a qu'une fupérieure & Fau- 


exemple”, jé fupofe la triomphe en pique ; quil 


-pêce à laquelle’ ( les chofes difpofées de la m& | 
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T12 EXPLICATION 

ve qu'un des défendans à obéir , l’'hombre dans 
ce cas doit conclure que les triomphes font réu= 
nies en un feul jeu , & felon fes forcésufer de 
nénagement : il ne peut faire tomber ces atouts 
ainfi réunis, qu'il ne lui en: coute autant & mê 
me plus qu'à fes’ adverfaires ; parce que celui | 
de fes mêmes adverfaires qui a dans fon jeu les: ” 
triomphes', le voit venir , & n’obéit aux plus 


- hautes qu'il joue qu'avec ce qu'ika de moindres. 


| 
de façon que fi l’hombre contintoit: de jouer 22 
atout ( IV.) le défendant fe trouveroit bien » tôt: | 
maître du jeu ;- c'eft à-dire , avéc les atouts fus | 
périeurs, c'eft.ce que l’'hombre doit particuliere= 
ment éviter, en fe confervant la fupériorité, il: 


LE 


tint fon adverfaire en refpe&, & he le met pas: 
dans le cas d'exécuter le confeil “qui lui eft donné 
dans la reple dix-huitiemes 2  : : 
. :V. Après que lhombre à-joué plufieurs fois” 
atout , s'il lui refte encore deux triomphes &- 
abtant à l’adverfaire , il n’eft pas befoin de-di- 

te qu'il doit faire tomber les’ deux qui reftent : 
à l’adverfaire , fi elles font inférieures aux fene 


tre inférieure ,-il doit’ en agir autrement. Par 


en refte-à l'hombre le valet & le cinq, -& qu'un: 
des advetfaires ait encoré le fix & le‘trois. Voi- 
R dans cetté fupoñition deux cartés entre lef- 
quelles Fhombre a- un roi à craindre : sil veut: 
que ces deux cartes lui produifent chacune une 
lévée , il faut qu'il joue d'une autre couleur +. 
aün qu'ayant mis fes adverfairés en jeu , il les) 
force de: l’attèquer en triomphe onven autre ef 


me façon’) il auroit befoin: de fé’fdire deux rois. 
Si au-contraire il! attaque ladverfaire en’ cette: 
couleur , celui: ci. Je‘voyäant venir’, -ne mettra! | 
lé -fixrou je-trois qu’enconf. équence “dn-valer oui 
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DES REGLES 3 
du cinq qu’aura joué l’hombre. I! eft évident que 
lhombre ne pourra faire fes deux levées que je Ini 
ai fapofées néceffaires , au lieu qu'en mettant le 
défendeur dans l’obligation de l’artaquer à cette 
couleur , fes deux cartes fe trouveront valabless 
parce qu€ fi l'adverfaire l'attaque par le fix, il 
prendra du valet, enfuite avec le cinq fera tom- 
‘ber le trois. Sil eft attaqué par le trois, le cinq 
l'emportera , & le valet reftera fupérieur au fix. 
L'avantage dans cette occafion n'eft que pour 
celui des deux de l’hombre , ou du défendant 
qui oblige l’autre à l’attaquer à la couleur fugo- 
fées Le 

Si l'hombre veut fçavoir pourquoï:il doit fe laifs 
fer attaquer à la couleur dont il a la dame gardée, 


- qu'il confulte l’exemple de cette même regle qui’ 


fait la vingt-troifieme du premier chapitre de cet- 
te Section, page 127. Re > 
VI. L'hombre ne voulant plus jouer atout , doit 
jouer fes rois les uns après les autres , excepté 
celui dont il a le valet. La regle précédente 
ordonnant de fe laifler ataquer à cette cou- 
Jeur. = = : 
VII. Nous lui confeillons de jouer fes Rois im= 
médiatement après fes atouts , parce que les défen- 
dans ne fe font point encore défauflés, au lieu 
_au’ils en pourroient trouver l’occafion, &fe pro- 
œurer le droit de les couper , fi l'hombre attendoit 


 plusäles jouer. 


_ Les véritables Rois joués, l’hombre par cette 
même raifon que nous venons de raporter , doit 
jouer ceux que l'accident du jeu auroit pü lui 
procurer, S'il eût été obligé, par exemple , de 


_ jouer un Roi dont il auroit.eu le valet , &t que 
ce Roi eût fait tomber la dame : il doit jouer le 
- valet qui eft devenu Roï., s'il fçait que celui qui 


a lâché la dame n’a pas de triomphes ; car s'il 
foupçonnoit qu'il en.eût encore, il. doit jouer 


114 EXPLICATION. 
toute autre couleur ; Perfuadé que Padverfaire n’a 
lâché là dame que parce qu'il l'avoir feule , que 
conféquemment il aura fenonce à Cette ssuleur , 
êt coupera le valet. Si l’hombre eft afluré que 
celui qui a lâché la daine n’a plus &ssiomphées , 
ii doit jouer fon valet ; ayant lieu de croi à qu'un 
Joueur , renonçant déjà à certe couleur , les au= 
trés y obéiront , & que cette levés In: paf- 
fera. ee Re 
VI: Si lhombre avoit le roï 67 la dame, : k 
Cou deux autres cartes qui par Pévénement du 
jeu fe trouveroïient avoir même Valeur qe celles È 
ci: par exemple , le valet. &-le fept en noir, le | 
roi & la dame de cette effecenétanr plus fur Jeu) 
il devroit jouer la dame auparavant le roi, s’il . k 
avoit lieu de foupconner que Ceux qui font en | 
cheville , renoncent à Cêtte couleur. If auroit Pas 
Vantage par-là de leur Mafquer fon jeu ils à. | 
cheroïent cette levée ; croyant le roi dans le jeu 
de leur. ami qui eft dernier à jouer. 11 eft facile 
de voir qué cette façon ne mafque le Jeu que ë 
pour le Coup-prefent., 2% découvre pour les fui- 
vans une Carte qu feroit reftée iñconnuë fans ce- 
Si l'hombre avoit la féquence , après avoir 
joué le roi , il poarroit craindre que l'on ne cou- 


pèt la dame , ainfi il feroit très-bien de jouer le 


VS  . 
IX. Lorfaue lhombre trouve contre lui trop 
de forces , & qu'il prévoit la bête aflurée ; fi on. 
Joue une couleur dontil a le roi & le valet, il doit 
cofter,: c'eft-à dire , mettre le valet, pouvant 


Z 


ee ET 
pbs: ar) pee cs 


Ë 
_Croirejla dame dans le Jeu de celui qui a joué une 
petite de-cette couleur. Si cela eft. ainfi, il fait 
Une levée à laguelle il ne devoit pas s'attendre 
Qui remet fon jeu, & le fait gagner, Il auroit per. 
du rémife , s'il eût Joué le roi , parce qu'il n'au: 


foit certainement pas fait (on valet, Si ce coup 
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“ne réufit pas : c'eft-à-dire , fila dame fe trouve 
_au-deflus de lui, la levée paffera à à fon adverfai= 
te, & fon roi qui n’auroit peut-être pas été cou 
pés il leût mis de ce premier coup, pourra l'être 
lorfqu'il le-mettra une autre fois. Îl n'eft donc avan- 
tagéux de cofter, ai inf que nous l’avons-déjä dit, 
que pour remettre un Jeu  défefpéré. 

En hazardant de perdre codille , un jeu qui au- 
roit certainement été perdu remife, non-feulement 
J'hombre ne rifque pas beaucoup , mais il peut 
encore tirer de-là un fort grand- avantage ; puif- 
que le hazard Ini réuffit > il gagne ce qu il auroit 
certainement perdu , s iln'eût rien hazardé. 

 Lorfqué Phombre a joué atout autant de fois 
qu'il l’a jugé néceflaire , fuivant les regles précé=. 
dentes ; lorfqu il a joué fes rois & les dames dont 
il a eu les rois, il doir continuer la couleur quieft 
la plus abondante dans fon jeu , parce que c'eit celle 
où il a le plus lieu d’efpérer faire des rois Eee Êvé= 
nement, 

XL. Les pliseien decette regle «ft abl Ghiment 
la même que celle de la dixhuitieme des regles pe 
Ja demande , page 96. 

XLL. Voyez l'explication de cette regle, Page 9% 
..  — pour < ue ee 


EXPLICA TION DES REGLES 


= able en faveur. des Défendans. 


P Our s’opofer au deflein de l'hombre nous 


avons confeillé aux défendans de fuivre certai- 

nes regles; faifons-leur voir l'utilité de ces confeils. 
— E. Rien n'eft plus avantageux pour les Joueurs 
que d'avoir. des renonçes ainfi les défendans ne 
doivent. avoir en vüé que des’en faire à eux-mê- 
mes ou d'en procurer à leurs amis. Celui -d'en- 


7 


6 EXPLICATION. . 
ir'eux qui eft immédiatement à la gauchedelhoma | 
bre , ne retire Pas grand avantage des renonces qu’il | 
peut fe faire , parce que lhombre le voit-venir ; il 
doit avoir pour Principale vuëé d’en procurer à {es 
amis qui.voyent venir l’hombre ; pour cet effet, il 
doit jouer de l’efpece à laquelle fon jeu lui fournit 
Plus de curtes : plus il en a de cette efpece , moins È 
il s’en trouvera dans le jeu defes amis, plus fa Ë 
Cilement par conféquentils Parviendront en renon- 
Fe en cette couleur: peut-être même e trouvent 
ils dès le commencement du jeu renonçant à cette 
efpece. ë 
- IE Si au contraire celui des defendans qui ef Ë 
Premier à jouer , fe trouve immédiatement à la 
droite de l'hombre , alors il ne doit point penfer 
à procurer des renonces à {es amis , que l’hom= 
bre verroit venir : la place qu'il occupe, rend les 
rénonçes qu'il fe pourra faite à lui-même bien plus 
avantayeufes pour fon parti, c’eft Pourquoi il doit 
_ jouer de la couleur dont il a le moins ; Pour s’abre= 
ger le chemin qui peut le conduire à fon but, 
Celui des défendans qui eft placé.vis-à-vis home 
bre, ne fe trouve immédiatement ni audeflus ni 
au deffous de lui, Il a autant lieu d'obferver la pre- 
miere que la feconde regle, ce n’eft que l'accident: 
du jeu qui peut lui rendre l’une plus ayantageufe que 
‘autre, : > # 
TL, I faut fe rapellerici que la couleur noire fournie: 
une Carte moins que la rouge, C'eft pourquoi quel- 
que place qu’occupe l'hombre , celui de fes adver= 
faires quia égal nombre de cartes en l’une & l’autre 
couleur, doit joüer de Pefpece de la couleur noire, 
Parce que moins il y a de cartes d’une couleur » Plus 
il eft facile de s’y faire des rénonces , où d'en pro ë 
Curer fes amis, ee. : À 
IV. Celni des défendans qui a entablé une cou- 4 
br; exempte fes amis qui entreront en Jeuxpat= | 
mne levée, d'ufer des regles que nous venons de’ … 
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DES REGLES - 17 
Ptefcrire : Qu'ilsayent beaucoup ou peu de cartes, 
de quelque efpece que ce foit , ils doivent donner 
celle qui a été entablée par leur ami. Celui. ci n’a 
joué une efpece plutôt qu'une autre qu'én confé- 
quence des trois premieres regles ; on ne doit 
donc jamais manquer de lui donner ce qu'il a de- 
mandé. = : 

V. Si l’on avoit renonce à lefpece qui a été en- 
tablée par l’ami , alors on doit faire » felon la pla- 
ce qu'on occupe , les mêmes attentions que les re- 
gles précédentes ont exigées de celui qui s’eft trou 
vé premier à entabler , & cela pour les mêmes 
TAHOE ee ee. 

… VE Celni des défendans qui dans cette circonf_ 


#ance entre en jeu le troifieme , ne doit donner 


de la couleur qu'a demandé le fecond , que lorf. 
qu'il n’a plus de celle qui a été demandée par le 
Premier , parce qu'il a lieu de raifonner ainf, 
> Si le fecond qui eft entré en jeu eût eu de cette 
» couleur ; il n’auroit point manqué d’en donner : 
# puifquil en a joué d'une autre, il faut donc cer- 
3 tainèment qu’il aît renoncé à la Premiere ; ainf 
» je-fuis für de jui procurer le moyen de couper 
» s'il le veut , ou de défauffer sil le juge plus à 


.# propos, 


VIT Lorque l’on change de couleur , il faut plà. 
tôt jouer de celle où l’on fçait que l’hombre renon- 
ce, que d’une qui n’auroit Pointencore été jouée : 
parce que l’on doit craindre de lui faire des Rois. 
en jouant de cette derniere efpece. 

Par exemple. Si celui quieft à jouer , a un Roi 
fans en avoir la Dame, 1l doit attendre qu'on Par. - 
taque à cètte couleur, crainte de rendre Roi , une 
Dame gardée que pourroit avoir l’hombre. 1] rife 
que moins en lui donnant à couper , parce que 
tÔt où tard Îles triomphés ferviroient à l'hombre ; 
au lieu qu’en jouant ainfl, il exempte de lui pro- 
surer des Rois, & par conféquent des levées. 


- 


18 EXPLICATION 

VIT. Lorfque les défendans ont occafion: de fe 
défauffer , ils le doivent faire dela couleur dont 
ils ont le moins de cartes, & de celle principale- 
ment à laquelle l'hombre renonce. Gonlultez l'ex= 
plication des regles 19. 6 20. établies pour la de- 
mande, page 96. 


* IX. Toutes les fois que celui qui eft placé immés 
diatement à la droite de lhombre, fetrouve en jeu, 


l’hombre a l'avantage devoir venir fes trois adver= 
faires : c’eft pour éviter les occafons qui pourroient 
lui donner cet avantage , que la neuviemeregle en 


joint à celui des adverfaires dont il ef ici queftion 


de commencer par fes plus hautes cartes, lorfqu'il 
fe défaufle de l'efpece à laquelle l'hombre renon= 
l'exécution de cette regle, c’eft que toutes les fois 
que cette couleur. eft Jouée ; Fhombre apréhende 
toujours d’être furcoupé par celui qui s'eft défauilé 
de fes hautes ; crainte dont il feroit exempt , ñ 
l'on n’ohfervoit pas la regle en queftion. Dès le 
fecond coup , celui qui eft au-deffus delui , pren= 
droit la levée avec la dame , & feroit pañler les car- 
tes de fes amis en revûe devant l'hombre qui alors 
pourroit agir avec aflurance. 


© X. Sil’hombre dans la crainte d’être furcoupé » 


lâche la levée , fes adverfaires ne doivent point dif- 
continuer cette conleur , parce que ce fera toujours 
mettre l’hombre dans un nouvel embarras. 

XI N'ayant plus de cette couleur , celui qui eft 


en jeu doit avoir remarqué de laquelle fes amis fe 
font défauffés afin d'en jouer. Voyez en les raïfons 
dans l'exemple que nous avons donné de certe regle 


qui ef la vingt-unième en apel, page 97: 


s FES >» 


XHL. Si une couleur n'a point encore éréjouée , 


ou fi l’ona lieu de foupçonner que lhombre veuil=. 


| 


Un autre avantage que les défendans retirent de 


le fe faire des Rois en quelque efpece , il faut fe 
défauffer de:toute autre conteur , afin, sil ct 
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poflible , de Conferver en celle: ci la Dame gardée 
Ou le Valet troïifieme , & de faire échouer le def- 
fein de l’hombre. 


XII, Lorfque l’on a quelque triomphe feule ; 


{ Pouryû que ce ne foit pas Spadille ) il faut s’en fer. 


Vir pour couper, fi l’occafion s’en prefente, on ha- 
Zarderoit trop en efpérant mieux, Parce que les Ma- 


à ne point mafquer leur jeu qu'ils en avoient en 


. demande, Voyez ce quenous avons dit, page 91, 


diocre : telle qu’un Roi, ne Dame , le premier des 


avoir eu Spadille ; il lauroir joué préférablomens à 


Dans l’un & l’autre Sas ; ontre l'avantage de fes 
défaufler , le défendant PEMt procurer cette levée 
à celui es amis qu it Ponte ou antre cartes 
füpérieures , lefquelles feroient peur. être forcées de 


tomber en même-tems que Spadille où: manille, 
= ÆVL Si l'hombre avant les Matadors , com. 


fMmenCe par jouer un petit atout, le premier & le 
fecond défendant doivent 


obéir avec ce qu'ils 
ont de moindre, afin de Procurer certe levée à 


ss 


10 EXPLICATION 
celui qui eft dernier à jouer , & de mettre l’hombre 
dans le cas de joueravanteux , pour le voir venir 
au coup prochain. 
Celui des défendans qui fe trouve: dernier ; 
n'ayant que Manille où Baîte gardés ; ne doit point 
héfiter , s'il ne peut faire la levée avec fa triomphe 
inférieure , de prendre avec celui des Matadors 


que fon jeu lui fournit , plutôt que de laifler paf= 


fer cette levée à celui.de fes amis qui eft immédia= 
tement à la droite de l’hombre. > 

XVIT. Celui des défendans qui a fait la levée fur 
cette petite triomphe, doit conclure que lhombre 
a Spadille , & qu'il n'a.joué ainfi qu'afin de dé- 
garder Manille & Baîte, & les faire tomber tous 
deux d'un même coup en jouant Spadille fi-tôr qu'il 
entrera en Jeu, Cette conclufon fervira à celui qui 
l'a tirée, pour prévenir l'inconvénient qu'il prévoit 


& pour empêcher que l'exécution ne réponde à l’e 


pérance de l'hombre. Il s’agit de fauver ces deux 
cartes À fes amis , ou du moins une des deux ; 
il y parviendra en jouant un petitatout , où mé- 
me un Matador s’il lui refte feul. L'hombre alors 
fe trouve fort embarraflé, S'il joue Spadille ; fes 


adverfaires qui le voyent venir, ne mettront pas | 
Manille ni Bafte , puifque ces Matadors ne font 


forcés par Spadille, que lorfqu'il eft joué pour 
premiere carte : ces deux Matadors réftent donc 
contre lui : pour une levée qu'il a cru pagner en 


s’écartanr des regles qui lui ont été prefcrites , il 
en perd très-fouvent deux, S'il lâche cette main 
peut-être paflera télle à celui qui lui fait face ; dans 


ce cas celui-ci ne doit pas manquer de rejouer un 
+ La n ‘ se DELRe à 4 
pêtit attout. L'ami qui eft immédiatement après. 


lui, doit bien fe donner de garde, s’il a Manille 


ou Bafte , de les mettre ; maïs il faut qu'il fe dés 
faufle. Nouvel embarras pour l’hombre, quia lieu 
de craindre celui de fes adverfaires qui refte encore 
à Jouer. 


_L'exécution 


à 


DESREGLES,  xyr 
,* L’exécution de ces deux regles 16 & 17, eft ce 
qui fair la perte de l'hombre ; il a jugé À propos 
d'employer cet expédient au mépris de la preimie: 


re regle qui lui èft prefcrite , 1l s’en trouve la dus 
pe. Si.fes.adverfaires euffent ignoré où négligé 


les regles dont nous venons de donner l’explicae 


‘tion, iln’auroit que plus afluré fon jeu en s’écar- 


tant de fon devoir, 


Saïfiflons cette occafñon pour faire remarquer 


que fi l'on gagne affez fouvent en s'écartant des 
regles prefcrises on ne doit point attribuer ce 
fuccès à l'inégalité du jeu , mais bien à Pignorance 


ou à la négligence des autres Joueurs. 


= X NI ST quelqu'un des défendans fe otre 
dans le cours du jeu avoir une-ou plufeuts triom. 


phes fupérieures à celle de l'hombre , fans en avoir 
d'inférieures, & que fes amis renoncent à cette 
couleur ; il doit faire atout, jufqu’à ce qu’il n’en 
ais plus. Après cela 1} doit jouer de la couleur à 


laquelle :! ef certain que l'hombre renonce ; eh- 


fuite les Rois qu'il pourroit avoir, afin de ne pas 
ie irermetire en Jet 
.. Si l'hombre fe trouve épuifé de triomphes, plu- 
tôt que le défendant, dès ce moment celui-ci doit 
difcontinuer de jouer atout , & garder ceux qui 
lui refient pour couper: des Rois qui pourroienr 
fervir à l'hombre, fi l'on étoit forcé de jouer dans 


Jeur couleur. 


- Pour que le défendant exécute cette dix. huiriéa 
me regle, il doit faire attention à deux chofes. 
. 19. Î faut qu'il ait toutes les triomphes fupé- 
rieures à celles de l'hombre, parce que s'il en 
avoit une fupérieure & l’autre inférieure, fon jeu 
alors feroit de fe laifler attaquer à cette couleur 
Pourles mêmes raifons que larregle cinquieme l'a 
preferit à l’hombre ; l'avantage en cette circon{- 
tance n'étant que pour celui qui a forcé l’autre 4 


_ lattaquer , Comme nous l’avons.dit page 125, 


122 REGLES 
20, Il faut que fes amis ayent renoncé à la 
triomphe , fans cela il rifqueroit d’affoiblir fon 
parti , en tirant les triomphes qui pourroïent s’y 
trouver. - 
Quand l’hombre n'a plus de triomphes , fes 
“adverfaires doivent fe défaufler tout autrement 
qu'ils nele font lorfqu'il en a, Dans le premier 
cas , il faut qu'ils fe défauflent des couleurs qu'ils 
peuvent foupçonner à l’hombre, afin de ne point 
le remettre en jeu; dansle fecond , /a regle hui- 
_ time leur a prefcrit un devoir tout à fait con 
traire, Æ 


x 


ARTICLE SECOND. 


- De la conduite des Joueurs en Médiateur: 


I À regle fondamentale & les particulieres pout 
4 la façon de fe conduire -en Médiateur, font 
abfolument les mêmes que celles du fans prendre, 
tant pour l'hombre que pour lesadverfaires. Ceux« 
cife trouvent également réunis contre un feul qu'ils 
veulent empêcher de faire fix levées, 
Tout ce qui fait quelque différence , eft le Roi 
qui eft apellé Médiateur ; l’hombre doit le jouer 
… avant tout autre Roi, parce que les adverfaires 
font affurés que cette carte eft dans fa main. 


:. Les défendans qui font à la gauche del'hombre, . 


doivent jouer de la couleur du Roi apellé, s'ils en. 
ont beaucoup de cartes , plutôt que d’une antre 
couleur où ils en asroientautant. On en compren- 
dra la raifon , en lifant la premiere regle des défen- 
dans, page 168. — 
_ Celui qui eft à la droite de l'hombre. ne doit 
jamais jouer de la couleur du Roi apellé, parce 
que l’on peut avec raifon foupçconner l’hombre 


d'efperer des Rois en cette couleur, ae 


2 
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Moyen facile de fe rendre familiers La pratique 
: du Médiateur. ; 


Il ne me refte plus pour remplir ce que je me 
fais propofé- dans cette fettion , que d’enfeigner à 
ceux qui défirent fçavoir le Médiateur , une mé= 
thode facile pour fe rendre familiere la pratique de 

‘ ce jeu. Si l’on veut entendre ce traité, je confeille 
de ne point paffer du premier chapitre au fecond , 
fans fçavoir auparavant ce qui eft compris dans. 
le premier. Il en faut ufer de même du fecond 
à l'égard du troifieme, & ainfi de fuite. La con- 
roiflance de ce qui précéde étant néceffairement 
fupofée pour l'intelligence de ce qui fuit. 

- Une perfonne qui ignore abfolument le Mé- 
diateur , comprendra aflez facilement les deux 
premieres feétions en fuivant mon confeil , la troi- 
fieme lui offcira plus de difficulté, Une fimple 
explication de tant de regles ne fait point uneim- 
preflion fuffifante pour rendre tout le monde en 

_ État de diffinguer les moindres circonftances qui 
obligent de quitter une regle, & qui mettent dans 

. le cas d'en pratiquer une autre : je crois que la 
théorie & la pratique fe prêteront mutuellement 
un grand fecours, La pratique mettant fous les. 
veux les différens cas où chacune des regles doit 
être employée , il fera bien plus facile de les. 
retenir 

- faut qu'une perfonne qui fçait le Médiateur 
pat principe, le faffe pratiquer à ceux qui defirent 
l'aprendre ; cette perfonne pourra former À la fois 

- huit éléves , même davantage , dont quatre tien- 
dront les cartes. Chacun de ceox ci obfervera 
avant de les difiribuer , en les diftribuant , &: 
après qu'elles feront diftribuées ce que prefcrit la 
premiere feion. Tous les jeux arrangés comme 

“il convient, fe premier qui eft > » Goit met. 

à 


Tr REGLES 
tre fon jeu à découvert , le combiner tout haut; 
& fe déterminer en vertu de cette combinaifon 
pour lun ou l’autre des moyens ; cela faitilreleve 
fescartes Celui qui le fuit baïfle fon jeu pour 
faire la même chofe que le premier, & ainfi doi. 
vent faire les deux autres , fans avoir égard aux 
caites qu'ils ont vues dans le jeu de ceux qui les 
ont précédés , parce qu'ils font cenfés les igno-' 
rer , & que dans le cours du jeu ordinaire, cha= 
cun fe‘donneroït bien de garde de faire voir la 
moindre de fes cartes, De 
Si quelqu'un manque , foit à ce qui regarde la 
premiere Seétion , foit à ce que prefcrit la fecon- 
de, le conduéteur doit l’en avertir & le reprenc 
dre en lui rapellant pourquoi il doit faireune chofe 


e 


_platôt qu'une autre, 


Lorfqu’un des Joueurs a obtenu la permiffion de 
mettre en ufage quelqu'un des moyens qu'il a de- 
mandés , c’eft alors où il faut toute l'attention des 
aprentis. 11 eft à propos de mettre tous les jeux à 
découvert, & que qui que ce foit ne joue une car- 
te , fans dire la raifon qui l’a engagé à jouer ceile. 
ci plutôt qu'une autre , puifqu’on n'en doit jamais 
jouer une feule fans quelque deffein. Si l’aprenti 
en lâche une mal à-propos , le conduéteur doit la 
lui faire relever , lui faire entendre contre quelle 
regle il a péché, & lui faire apercevoir de quelle 
conféquence cette faute auroit été pour fon parti, 

- Îleft manifefte que cette façon d’enfeisner, & 
d’aprendre le Médiateur , eft beaucoup plus aifée 

que celle qui exige autant de conduéteurs que d'a 
prentis : elle eft beaucoup plus profitable, puits 
que chaque Joueur êr chaque fpeétateur peut d’un 

feul coup aprendre à combiner quatre jeux diffé- - 
rens, & à conduire chacun de fes jeux felonles 
différentes places & les différentes circonftances. 

D'ailleurs le conduéteur pourra arranger les. 


jeux, en changeant une carte d'un feu avec une 


\ 


pre ce 
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d’une autre, de façon qu'il fafle trouver quelque 
Cas-extraordinaire que de hazard pourroit prefen- 
tér, ou qu'il donne occafon à l'explication & à 
l'exécution de quelque régle qué les aprentis au- 
roient plus de peine à comprendre, Par ce moyen : 
on peut inftruire les aprentis de toutes les re- 
gles , & en trèsepen de tems on les mettra en 
état de jouer le Médiateur avec aflurance , & de 


n'y pas faire dé fautes. : ei 
srppppempnppnnaR 
. SECTION QUATRIEME... 


Du paiement, se 


1e crois à propos de rapeller ici que dix jetons. 


AY égalent la valeur d’ane fiche , que dix fiches 
font équivalentes à un contrat, & d’avertir que le 
calcul de la perte ou da profit fe fait plus ordi- 
naement par les jetons que par les fiches ou par, 
contrats : ce qui fait qu'en gagnant la valeur de 
guatre contrats , une fiche, fix jetons ; on deman- 
deroit quatre cent feize , fans ajouter le mot de je 
fons , parce que cette méthode eft reçue fi géné- 


ralement , que lorfque l’on fait mention de quel- 


que nombre , fans fpécifier enfuite fi c’eft des con- 
trats , des fiches ou des jetons , l’on entend tou» 
jours qu'il eft queftion de ces derniers, 
Pourfaciliter l'intelligence de cette fé@ion, je 
diviferai le paiement en deux clafles : {cavoir, en 


_ paiement effentiel & en paiement accidentel: ce 


qui me fournira la matiere de deux chapitres. Un. 
troïfieme nous enfeignera-la facon de faire le 


compte lorfque le jeu eft fini. 


ie 


CHAPITRE PREMIER 
_ Du paiement effentiel, 


Vant d'entrer dans le détail de ce chapitre ; 
il eft néceffaire que Pon fçache ce que J'apel- 
le paiement accidentel, On comprendra mieux 
après cela ce que je dois dire du paiement que 
je reparde comme eflentiel. J'entends par paie- 
ment.accidentel, celui qui n’a pas lieu à tous les 
coups , & qui n’eft qu'une augmentation acciden= 
telle au paiement effentiel. = 
Le paiement effentiel, eft celui qui a néceffai. 
- rement lieu à chaque coup, qui eft indépendant 
de tout autre, &:qui n'exclut point le paiement 
accidentel. RS  . etes. 
- Je regarde comme paiement effentiel. 10. Les 
fiches de poulans que met devant lui celui qui fait. 
20, Les jetons que chacun des Joueurs doit 
mettre pat coup 4% jeu , autrement dit à 4 poule. 
3° La rétribution qui eft annexée aux quatre 
moyens généralement pris. 
Je réunirai les deux premiers articles dans un feul, 
: ‘ £ = FA 
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_ ARTICLE PREMIER. 
Des Files de Poulans & de la Poule. \ 

N Ous avons dit qu’à chaque coup celui qui 

À Ÿ fait, devoit avancer fur la table fix fiches , 


c'eft ce que nous avons nommé poälans. Il apar- 
tient deux de ces fiches à Spadille ; Manille & 


P'afle en partagent deux autres : ilen refle encore 


deux autres, qui fervent à augmenter le paig= 


ENST RO LIRE SR RES FAR RATE 
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ment du jeu , autrement les jetons qui font dûs 4 
la poule. Examinons ce paiement, 

Le paiement du jeu confifte en huit jetons qui 
font complettés par les quatre Joueurs dont cha- 
cun en met deux à la poule. Si l’on ajoûte à ces 
huit Jetons /es deux fiches de poulans dont nous 
venons de parler, on trouvera qu'à chaque coup 
le paiement du jeu eft fixé 4 vingt-huis. Ces vingt- 
buit jetons font deftinés pour le parti aggreffeur 


-ou défendeur qui veut parvenir à faire cinq levées. 


Si l’un & lautre parti ne fait que cinq levées, 
dans ce cas ; aucun n'a droit de retirer le paie- 


. ment du jeu, 


De ce que perfonne ne mérite ce paiement; 
il.ne faut pas conclure qu'il n’a pas lieu de ce 
coup , il eft feulément remis, jufqu'à ce que quel. 
qu'un faffe fix mains, Si le coup.prochainil-n’en 
étoit encore fait que cinq, ce feroit une feconde 
remife , @& ainfi de fuite, il s’en peut trouver 
huit, neuf, même plus, parce que le grand nom- 
bre de bêtes n’empêche point que l’on ne remets 
te de nouveau à la poule , & n’exempte pas ce- 
lui qui fait d'y mettre les deux fiches, ce qui pro= 
duit autant d’augmenfation pour le paiement du 
jeu. Ces remifes font. qu’au lieu. de 28 ; il s’en 


trouve quelquefois au jeu 140; & beaucoup plus, . 


à proportion que les remifes fe trouvent multis 
pliées.… : Fe 

- Ne manquons pas de remarquer ici que plus le 
jeu eft. confidérable , & plus celui qui fera fix 


- mains , retirera d'avantages, Il ne me refte plus 


qu'à prévenir une objeétion què pourroient faire 
ceux qui fçavent le Médiateur , & qui ne fe font 
pas donnés la peine de réfléchir fur le paiement. 
Ls pourroient me dire qu’ils n’ont jamais vu me.= 


_tre à la poule les deux jétons que j'exige de 


chaque Joueur. Je leur réponds qu’à chaque coup 
ils obfervent cette reple fans la éonnoître, Com- 


_< 


REGIFS 
me des deux jetons du jeu font ordinairement 


payés avec la rétribution du moyen quieft em 


4 


ployé , cela leur-donne lieu de confondre ces 
| léux paiémens quoique fort différens ; mais ils 
devroient remarquer cette différence lorfqu’ik 
 . - &f fait des remifes. Ces deux Jetons ne font point 

| payés de ce coup mêmes mais on paie autant de 
EE deux jetons qu'il a été fait de remifes au pre= 
| mMier qui parvient enfuite à fix levées: 
Il eft vrai que ces deux jetons ne font point 
| : avancés fur la table, ainf que le font les fiches 
“de poulans avant de commencer le coup ; mais 

- le coup fini , les Joueurs s’en tiennent comptes 
LE : 


428 


< Parce que ces deux jetons étant fufcepibles d'aug- 
| mentation paraccident , on fçait alors s’il faut les 
Payer doubles ou fimples, 


ARTICLE SECOND, 
De la rétribution annexée aux guatte moyens 
Se généralement pris. — 


S Tje confidérois particuliérement quelqu’un des 

7 quatre moyens , je n'en pourroïs raporter le 
paiement à ce chapitre , parce que tel où tel 
moyen en particulier eft accidentel, puifqu'il peut 
afriver que la demande > Ou quelqu'autres des 
moyens que l’on voudra fupofer , n’ait pas liew 
dans le cours entier d’une partie. Mais fi l’on con- 
fidere les quatre moyens en général, il eft im- 


donne lieu au paiement qui lui eft annexé, 

Le paiement des moyens difére de celui du 
jeu, en ce que celni-ci peut être remis à un autre 
coup, & que celui des moyens doit être rempli 


après chaque coup fini par l’un ou l'autre partis 


+ 

l 

| 

l 

| 

ï 

| 

Î 

Î 

} 

| 

Be © foit employé, .& par conféquent que celui. là ne 
l 

| Maintenant que nous faifons la diféinétion du 
F 

? 


pofhble de jouer un conp que l’un ou l’autre ne . 


l 


= 


RÉ CL EU 
ee 


2 


è 


DU MEDIATEUR. : 129 
paiement du jeu d'avec celui des moyens, nous 
cémprénons facilement que ce qui rend la confo= 
| lation moindre en codille qu’en remife , eft que 

dans ce dernier cas l’hombre ne paie point le 
jeu ; dans le premier au contraire , il l’ajoute à la 
confolation, RSR ie pes 
à Nous avons dit que le paiement de tel ou tel 
_ moyen particulier étoit accidentel ; cependant , 
__ comme un des quatre doit être employé nécef= 
fairement, il faut nous inftruire de la rétribution 
qui eft afignée à chacun d'eux, proportionné< 
ment au plus ou moins qu'ils exigent du Joueur: 
*- Chacun doit à celui qui gagne. - | 
ee Totale 
de - 6 
jeu 16 
2 26 


En demande , 4 
ES En Médiareur, 14 
En fans=prendre, 24 


Par Médiareur, 64 . 
Par fans prendre, 104 


66 
196 


A € 


‘En décläs 
rant la vole. 


La déclaration de la vole par médiateur exige 
_ moins que par fans- prendre, c'eft pourquoi le 
| aiement de Ja prémiere efpece n'eft pas plus 
confidérable que le feroit celui de la vole entre 
prife en fans - prendre fans avoir été déclarée 3 | 
mais dans [a feconde efpece de déclaration, c’eft- | 
-dire, par fans prendre , la vole eft payée le 
| double de ce qu'elle auroit été fi on l’eût feule- 
qu'elle (o] (e) 
ment entreprife, après avoir demandé la permif= : 
| fion de jouer fans prendre. Voyez page 134 - 


the 
SU. 


7. 


CHAPITRE SECOND. 


Du paiement accidentel. 


1 Apelle paiement accidentel , comme je lai 
Ke +. Celui qui n’a pas lieu à tous les coups, 
& qui n’eft qu'une augmentation accidentelle au 
paiement effentiel dont il eft dépendant. Je trou 
ve fix accidens au paiement defquels cette définis 
tion eft convenable. | > 

1°. Lorfqu’on emploie en couleur favorite quels 

u'un des trois premiers moyens dont nous ayons 

parlé dans: le chapitre précédent, 

2°. Le tour des grands poulans. 

3°. L’entreprife de la vole. _ 

4%. La réunion des trois matadors, 

3°. La fiche pour le roi médiateur. 
69. "Les bêtes. =" : 


ARTICLE PREMIER, 


De la couleur favorite, 
L- couleur favorite eft Je-premier & le pres 
— cipal accident qui peut furvenir. Lorfqu’on 
. fe ert en cette couleur de quelqu'un des trois 
premiers moyens , tous les paiemens eflentiels. 
êt accidentels qui ont lieu en cette circonflance , . 
font augmentés de moitié, excepté cependant les 
fix fiches de poulans & les bêtes , dontle paiement 
_eft le même en favorite qu'en fimple couleur. 
L'égalité avec laquelle les avantages & les dé- 
favantages d’un chacun font compenfés au Mé- 
diateur , a retranché des droits de Ja favorite, 
celui de doubler les ponlans , parce qu'il ne ferois 
_ pas jufte que celui qui fait de ce coup, füt obli- 
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gé de mettre douze fiches, ‘pendant que le coup 
fuivante , fon voifin n’en mettroit que fix. 

Les poulans n'étant point troublés , les bêtes 
doivent néceffairement être fimples, nous en ver- 
rons la raïfon. - 


ARTICLE SECOND 
Des grands Poulans. Le 


Ï E tour des grands poulans, autrement nom- 
2. mé le tour double, eft un accident qui dé- 


pend entiérement de la volonté des Joueurs; ils 


peuvent plus ou moins.le multiplier dansune par- 
tie, où l'en retrancher tout-à-fait., felon qu'ils 
aiment à jouer plus ou moins gros jeu. Pour Por- 


dinaire on ne fait.qu'un tour double, qui eft le 


dernier de la partie. 

Cet accident confifte pendant quatre coups de 
fuite à augmenter de paiement tous les paiemens , 
tant effentiels qu'accidentels fans la moindre ex 
ception. Ainfi au lieu de fix Poulans , celui qui 
fait en met douze, = . 

Il eft des maifons où toutes les fiches de pou- 


Jans ne font pas doublées, on ne double que 


celles qui font déflinées pour le jeu : les quatre 
autres qui apartiennent aux Matadors , reftent 


toujours fimples ; fuivant cette méthode, cel 


qui fait en tour double , met huit fiches au lien 

de fix qu'il auroit mis en tour fimple, < 
I eft indifférent d’ufer de l’une ou de l’autre 

méthode, parce’que fi le premier met douze ou 


huit fiches, les autres s’y conforment;-néanmoins 
_je crois qu'il eft mieux de doubler tous les pou- 
ans. Quatre fiches de plus que chaque Joueur 


doit mettre à fon tour, font un trop petit.inté- 
rét pour faire une exception à la regle qui dou- 
ble généralement tous les paiemens. La feule at- 


Be RG S & : 
tention aux différens noms de ce tour, confirmè 
encore dans cette opinion. _ . 
.- Voilà deux accidens ; fcavoir , la couleur fas 
vorite & les grands Poulans, dont chacun res 
double le paiement. Lorfque ces accidens fe 
trouvent réunis au même coup , le paiement eft 
quadruplé , ainfi celui qui gagne en pareille cir= 
confiance, recoit quatre fois plus que ne lui a 
afipné la table, felon laquelle ces accidens ne 
font point fupofés. Voyez cette table, pageis7. 
— ee ; EE Total 
+ En demande, 16 de y 24 
En Médiateur, 36 Jeu 64 
- Enfans-prendre, 96 À °8 {- 104 


Par Médiateur » 256 264 
. Par fans-prendre, 416 — 424 


(En décla=. : 
rantla vole, | 


. Le paiement des accidens qui fe trouvent fur 
wa pareil coup eft également quadruplé, les fiches 
de Poulans & les bêtes ne font que doublées 
Parce qu'elles ne font point fufceptibles d’anug- 
mMentation en couleur favorite , mais feulement 
à caufe des grands Poulans, = 


ÂARTECGLE PREMIER. 
De l'entreprife de la Vote, 
N Ous avons dit que la vole eft entreprife ; 
lorfque par Demande, par Médiateur, où 
par Sans-prendre , l’hombre Joue une feptieme 
carte après être parvenu à fix levées, fans que 
fes adverfaires ayent fait une feule main, Cette: 
feptieme carte donne à connoître qu'il veut plus 
que gagner , puifqu'après fes fix levées qui Toi. 
étoient fuffifantes pour cet effet, il n’a pas abattu, 


É 
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‘  fmais a continué de jouer; comme.il n’y a-point. 


de milieu entre gagner fimplement ou gagner, 
avec la vole , d’abord qu'il ne fe contente pas, 
du premier avantage, il eft certain qu’il pretend 
au fecond : dès.la feptieme carte lächée , il n’eft 
plus maître de fe dédire, quand même il ne l’au=. 


_roit pas jouée à deffein. 


S'il fait fes dix levées, outre le paiement du. 
jeu & des moyens , chacun lui donne le droit de 
vole qui eft plus ou moins confidérable, felon le: 
fnoyen par lequel il:y eft parvenu. 

Le droit de vole eft fufceptible d'augmentation 
en couleur favorite, & fur les tours doubles. © 


= Le droit de vole efl pendant les tours fmpless 


-Encouleur En couleur 
fimples. ff favorue. 
En Demande. FF 20 40 
En Médiateur, : N°: 30 + 60 
En Sans: prendre. 40 : Hs -00. 


Pendant les tours doubles. 
… En couleur. 


En couleur 
Ê es fimple, favorite. 
En Demañdèé À . 40 80. 
En Médiateur: 60 + 120 
ÆEhSans-prendre.. 80 - - 160: 


ÿ 


..OBSERVATION. 


Sur le paiement pour la déclaration € l'entreprife 
— * de la vole. vs 


. Sil'hombre ayant entrepris la vole ne parvient 
as à faire dix levées , il paie à fes adverfaires le, 
roit de vole, felon que le prefcrit la table ci-def= 
fus; mais comme il n’a entrepris la vole qu'après 
avoir gagné l’un ou l’autce des moyens dont il 
s'eft fervi, 1 doit recevoir le paiement de ce 
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moyen , ainfi que celui du jeu, & de tousles ac 
cidens qui peuvent avoir eu lieu , il n’eft point 


. dans le cas de la bête, puifqu'il a fait fix levées ;- 


qui font le nombre auquel il s'étéit obligée 

[n’en eft pas de même de celui qui déclare la 
vole avant que de jouer une feule carte. Comme 
il a le pouvoir de faire taire un fans-prendre en: 
couleur favorite , il eft raifonnable de le condam- 
rier à la bête, s'il lui manque une feule des dix 
levées-qu'ila annoncées. 

Nous avons examiné, p. 86. la différence qu'il 
ÿ a.entre déclarer & entreprendre la vole. 

Comme la déclaration de la vole en fans: pren= 
dre , exige beaucoup plus la vole entreprife 


_auffi en fans-prendre , le paiement que l’en reçoit 


pour la déclaration eft le double de ce qu'onre- 
cevroit pour l’entreprife: on reçoit de : plus le paie= 
ment du fans-prendre, c’eft pourquoi la déclaras 


tion de la vole en fimple couleur je paie 104 qui 
séfultent du paièments : 


Du Sans-prendre Mr 

De lentréprife de la vole en à de jeu 2 
prendre : 40! 104 

Parce 7: ‘elle aéré déclerée à 140 Le 


- À ces 104. oh ajouté le; jeu quand F ft gagné. : 
ce qui fait 106. 
La déclaration de la vole par fans - prendre, 
produit d'un chacun quatre fiches de plus que l'on 
n’auroit reçu, fi on fe fût contenté de demander 
fans prendre & d’aitendre la vole. 

En déclarant la vole par médiateur, le paie= 


ment eft le même que celui de Pentreprife de 1 
voie en fans” ee à 
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ARLICLE QUATRIEME 
De la réunion destrois Matadors. 


Ous avons vu, p. 126. que chacun-des trois 
matadors avoit à tous coups un droit fur les 
fiches des poulans. Se 
Lorfque ces matadors fe trouvent teus les trois 
réunis dans le jeu de l’hombre, ils ont encore un 
autre avantage, fçavoir, d'augmenter d’une fiche 
le paiement du moyen, foit qu'il foit gagné où 
qu'il foit perdu. Cet accident peut être redoublé 
par celui dela couleur favorite , on celui des grands 
poulans, & quadruplé fi les accidens fe trouvent : 
réunis. ess 
Lorfque les trois matadorsen demande font dif- 
perfés dans le jeu de l’hembre & de fon ami, ils 
donnent également lieu à accident de la réunion. 


parce que ces deux jeux font regardés commen’er 
faifant qu'on. Le 

Si les trois matadors fe trouvoient réunis dans | 
un des jeux de ceux qui fontfeulement défenfeurs, 
cette réunion ne changeroit pas le paiement des 
moyens, quand même l’hombre auroit fait la bé= 
te, parce qu'on ne doit confidérer que le jeu de 


Phombre & celui de fon ami, pour les divers acci- 
Sens qui peuvent augmenter le paiement. 


ARTICER CINQUIEME. 
De la Ficke pour le Roi Médiateur, 


One l’on apelle un roi comme médiateur, 
4 J'ai dit, p.78. que l’on donnoit une carte en 
échange avec une fiche. Cette fiche eft un paie- 
ment accidentel , parce qu'il n’en eft point queftion 
lorfque l’on emploie tout autre moyen. La cou- 
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leur favorite & les grands poulans doublent anfi., 
ou quadruplent cette fiche. - 
Avant de patler de la bête, je crois qu'il eft 
très utile de réunir dans une table tons les paies 
. mens, tant effentiels qu’accidentels | dont nous 
- âvons fait mention juiqu'ici. 


Explication de la Table ci après, 
: Par lemoyen de cette table, les commençans 
s'infiruiront facilement de tous les paiemens ; 
pourvu qu'ils ayent la connoiffance de ce que nous 
avons dit jufqu'ici Si plufieurs accidens fe trou- 
vent réunis aux moyens effentiels qu'ils ont eme 


ployés, ils n’ont qu’à faire une addition de ce qui 


leur eft affigné dans cette table, & ils fçauront le 
paiement qui leur eft dû. rase 

: Jefupofe, parexemple, que l’hombre ait joué 
fur les tours fimples, un fans-prendre en couleur 
favorite avec les Matadors. S'il veut fçavoir ce 
quilui eft dû d’un chacun, où ce qu'il doit don< 


mer , il n'a qu’à faire une addition, 10, du paie 
4 . . PE 
ment fixé pour le moyen effentiel qu'il aemployé 


en couleur favorite, c’eft-à-dire , pour le fans= 

Prendre, : =s. Tes 
2°. De celui quieeft dû aux matadors. 

3°. Des jettons dujeur urban ss LS 

Qu'il cherche pour cet effet la: cafe à côté de 
laquelle il y a pour Je fans prendre, & au-deflus en 
couleur favorite fur les tours fimples. 1] trouve 48 
en cette cafe. 1] doit fe fouvenir de ce nombre. 

Il a de plus les trois matadors , il doit en cher- 
cher le paiement dans la cafe à côté de laquelle 
1 Ya pour la réunion des Matadors , & au-defias 
ur les tours fmples en couleur favorite il trouve 
20; quil réuniffe ces 20 aux 48: qu'il a trouvé 
pour le paiement du moyen, il: voit qu'il doit 


Être payé pour ce coup 68 par perfonne, S'il perd 
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TABLE dans Laquelle fe: trouvent réunis tous-les 
paiamens poffibles au Médiateurs 


a ; Sur Les tours } Sur les tours]: 


 fmples. | doubles. 
RTE KE ; : 
- En fin- Kën cou-lEn#m- fEn cou 
plecou-Îleur fa-fple con- icur fa: 
vofite. 


eur. otite. |leur. 
Lis : “y | Ë 


1)e Poule ou 


Pour jalstsl:xw} 


” une demande. fi. 


Pour i 
ee T 2) 28 
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F2 RSR SEE RARE 
our En | 4 
> Sans prendre. 
5%) Par Lines 
e e Médiateur. ee | 256 | 
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":% © D fans prendre 200. ue 
3. Demande. |- 
< cree nes on | error |: 
HS d En : 
.- La PR? , É 
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| — . En Sans-. 40 
ee prendre. : 
Pour 
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_  -- lMatagons. : 
À mnt onmenen enr ae SRE : 
Pour ie Roi. 58 
= Médiateur. 


der 


quelquefois 
tes vont donc aufh à ce 
toujours égales au Jen. 


ra le coup fuivant ; 
Voir, 
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ce Jeu remife , ce fera lui qui donnera cette confo= 
lation à fes adverfaires ; S'il lé perd codille il leur 
payera de plus le droit du jeu, qu'il trouvera par 
la même recherche fe monter à quatre jetons ; il 


les ajoutera à 68, ce qui fait 72 qu'il doit donner 
; il auroit également : 


à chacun de fes adverfaires 
reçus72 sil eût gagné. 


ARTICLE Six: EME, 
De la Bête. 


] ‘Ai dit, p 8€ 53: que la bête étoitune peine en 
Jointe à ceux qui, ayant fait jouer,n’onc pu par 
venir à faire fi levées . ou à ceux qui font quelques 
fautes préjudiciables au Jeu. ee 
_ L'épalité du Jeu qui.veut que l’on foit expofé à 
perdre autant que l'on peut gagner , ne s'eft pas 
contentée de condamner ceux qui font jouer & qui 
perdent à payer autant à leurs adverfaires , qu'ils 
auroient reçu d’un chacun » Mais encore élle veut 
qu'ils foient condamnés à la bêre. Cette bête eft : 
Plus où moins confidérable à proportion de ce 
qu'ils ont plus ou moins de jeu & de poulans à re 


tirer, 


- Nous ayons remarqué , p, 27, que lé Jeu alloit 
à cent quarante & même plus ; les bé 


Point, parce qu'elles font 


La premiere bête * fur les tours fimples n’eft me 
e 29, parce que l’hombren’en avoit que 28. à re 


ter du jeu, 


Si certe premiere bête éftremife, celui qui joues 


aura de jeu $4 à retirer, fça= 


* Premiere Bête, 


Le qe Dr ee op ER RER re 


TROP RmENEree 
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Pour le jeu du coup remis 28 5 

Pour le jeu du coupoiljoue 28 e Seconde 

Etpour la Bête, laquelle augmente 4 remilee 
lejeude de . 28 # 


Sicelui-là fait la bête , il eft évident , puifque 
c'eftle jeu qui eft à retirer qui fixe la bête, que cet- 


“te feconde doit être de 84. 


Quel que foit lé nombre des bêtes faites, iln’y 
en a jamais qu’une à retirer pour un coup, fçavoir 
la premiere faite. Si cependant ilenétoit fait plu- 


- fleurs d’un même coup, une, par exemple, pour 


avoir perdu , & d’autres pour quelques fautes par- 


ticulieres , alors il devroit en être retiré autant le 


‘coup fuivants 
Maintenant que nous fupofons deux bêtes faites, 
l'une de 28 & l’autre de 84. Il n’y a que celle de 
28 qui doive être au jeu , ainfi le paiement pour 
le coup prochain , eft . + 


10.Le droit du premier jeuremis 28. 


- an, Le droit du fecondjeuremis 28(,,, Troifieme 


3°. Le droit du jeu pour cecoup 28 . remifee 

4°. Pourla premiere Bête, 28) : 
‘Notre calcul nous vient d’aprendre qu'il y avoit 

112 fur le jeu: & par conféquent s'il eft fait me 


troifieme bête de ce coup, elle doit être de 112. 


- Si après celle-ciil en étoit faitune quetiieme , 
comme c’eft toujours celle de 28 qui eft [ur jeu, il 
n’y auroit que les 28 de Jeu de ce nouveau coup à 
ajouter à ces 112, Ainfi la quatrieme bête feroit 
de + 112 Quatrieme 
28 $ 14 remife. 
êc aïnfi de fuite, tant qu'il fe fera des bêtes , elles 
augmenteront toujours de 28. 7 
La cinquième béteferade 168 
La fixiéme de : 3196 


La feptieme de 234 : 

: La huitieme de e : 2$2 > 

©: Laneuvieme de + F+ -280:. 

. La dixieme de à 308 : 
La onziemede #53350 
La douzieme de 364 


: Sileft fait plus de bêtes que je n’en marque ici, 
il fera facile d'ajouter autant de 28 qu'il fera fair de 
bêtes excédentes. ses 


< 


Le premier qui ale bonheur de faire fix levées 


retire la premiere bête, & autant de 29 qu'il y a 
de remifes fur le jeu : c’eft-à. dire, les deux fiches 
qui font reftées de poulans ; & deux jetons par 
temie, dont chacun doit lui tenir com te. 

La premiere bête levée , il ne refte plus de fiches 


, de remifes, & par conféquent le jeu n’eft que de 


28 ; mais il eft angmenté par la plus forte bête qui 
“doit alors être mife fur jeu Aïnf, s'il a été fait 
quatre remifes, c'eft la bête de 140 qui eft fur le 
jea, d’abord après que celle de 28 eft retirée ; ce 
qui fait monter ce fecond coup.pour le jeu à 168, 
nombre qui fixe la cinquieme bête. - ee 
* Si cette cinquieme bête avoit lieu par remife ; 
ce feroit encore celle de 140 qui refteroit fur jeu, 
car fi l'on mettoit celle de 168, alors le jeu feroit 


dejeuremis 28 
de jeupourle coup prefent 28 ‘224 
dela Bête. 168 ) 


._- Ce qui âugmenteroit la bête de 56 , au lieu 
qu'elle ne doit augmenter que de 28. 
Sicette cinquieme bête avoit lieu pat codille 


. Comme celle de 140, elle feroit levée ainf que le 
paiement du jeu ; alors celle de 168 feroit mile 


pour le coup prochain. 
- Regardons comme une regle certaine ; qu’une 


. bête une fois mife au jeu, doit être leyée avant 


Qu'on en fubflitue une autre, & que c’eft la plus 


forte bête qui doit fuccéder à celle-ci, & ainfi de 


{ == 


| 
| 
| 
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fuite, jufqu'à ce qu'il n’y en aïe plus, Es 

- par tout ce que nous avons dit au fujet des bêtes. 

nous fommes en état de voir queles différences 

qui y furviennent , ne font qu’à raifon des diffé 

rences du Jeu. C’eft pourquoi lorfque /z premiere 

bête eft faite codille, le paiement du jeu eft gagné. 

& retiré par ceux qui font perdre ; & 44 feconde 

bête après cette premiere codille * ne doit être que 
Du paiement du jeu 28 É É 

* Et de celui de la bêre 28 — ; 

. Le paiement du jeu pour le coup précédent 
n'ayant point été remis. a 
_ Les bêtes quife font enfuite , augmentent de28 

pour les mêmes raifons que nous avons données. 
Ainfi la 3e. Bête feroit de28 -… 
: ajoutez à 56 F 84 


La quatrieme de ‘112 
- La cinquieme de: ‘4140 
- La fixieme de - 168 
. La feptieme de sx 196 
. La huitieme de DTA 
- La neuvieme de ee 252 
‘ La dixieme de $ s 280 

La onzieme de _ Fe --308 

La douziemede 336 


Si l'on comparé cette table avec la premiére que 
nous avons donnée, en fupofantla premiere bête 
remife ; on ne trouvera qu'une différence ; fça- 
Voir ,; que la douzieme bête n'eft pas plus forte: 
après une premiere codille., que l’auroit été la 
onzième ,: fi la premiere eût été rémile, & ainf 
de fuite, : 

Les deux jetons de jeu étant doublés par cha- 
que joueur, lorfqu’on joue en favorite ; il femble: 
que les bêtes en cette couleur devroient monter à 


: À Seconde Bêre après une premiere Codilie, 
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36 au lieu de 28 ; parce qu'il y a alors feizeau jeë, 


& les deux fiches de poulans ; mais on ne fait pas 


attention à cette augmentation , parce que fi le 
jeu eft remis , lorfque l’on joue en favorite, onne 
paye pas plus la remife que fi elle eût été faite en 


couleur fimple : En fecond lieu, ce feroit un mé-. 


lange de bêtes en couleur favorite, & en pou- 
leur fimple, qui embronilleroient le paiement à 
chaque coup. Le feul paflage des bêtes faites fur les 
tours fimples à celles qui fe font furles tours dou- 


bles, formeunedificuképourlaplüpartdesJoueurs; 


elle feroit bien plus embarraffante & plus fréquen- 
. te fi les bêtes étoient fufceptibles d'augmentation 
en couleur favorite ; il eft donc mieux de fe con- 


former à l’ancien ufage ; une autre dificulié fe 


roit encore de fe rapeller les remifes qui auroïent 
. étéfaites en couleur favorite afin de les payer 
doubles, = a 

Nous avons dit , en parlant des grands poulans , 
que tous les paiemens étoient doublés ; en confé- 
quence , celui qui fait met quatre fiches de jeu , & 
chacun des joueurs tient compte de . jetons. 
Les bêtes doivent donc augmenter de 56, pen- 
dant les quatre coups que dure ce tour. La pre= 
miere étant remife , la feconde * doitêtre, 


: 1°, dejenremis - 6) — 
_2°, dejendececoup 36° 168 
_4°.dela bête. 6 


La troifieme ** & la quatrieme bête doivent cha= 
cune augmenter de 56, par conféquent 


La troifieme doit être de 56 
ajoftésa 168 É + 
La quatrieme de. : 280 


S'il y avoit eu une remife fur Le jeu en coup fims 


* Seconde R emife fur les grands Poulans, . 
4x Troifieme & quatrieme Bête [ur les grands Poulans. 
ER 


er nommer si ess 


ë 
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ple, la premiere bête qui fe feroit en coup double ;: 
devroit être de 112 réfultans + 
… Du jen remis en coup fimple 28 ' 
. De certe Bêre 2071 
: Du jeu pour le coup double 36 | 


- La feconde feroit de 168 ; fçavoir ; 


- Pour le jeu remis en coup fmple 28 
Pour le jeu remis en coup double 56 
* Pour le jeu afuel 56 
Pour la premiere Bête. ; 28 


Sila bête qui fe trouve faite du cou p fimple avoit 


12 


S 168 


êté codille , alors la premiere qui fe feroit fur le 


coup double, devroit être moindre de 28, c'eft-à-. 


dire , qu’elle ne feroit que de 84 réfultans, 


de la bête fur le coup fimple. 28; 

du jeu pour le coùp double 565 84 

La feconde feroit de 144 
8 ainfi des autres. 


Le Médiateur eft fini lorf. que l’on a fait tous les 


“. tours dont oneft convenu. S'ilfe trouve alors des 


bêtes fur le jeu, on ne les abandonne pas , mais 
on joue jufqu'à ce qu’elles foientretirées ; Dans ce 
Cas, ceux quifont ne mettent plas de poulans ; 
Spadille, Manille, & Bafle ceflentd’avoirune ré- 
tribution particuliere , ils ne péuvent exiger que 
celle de leur réunion, Le paiement dujeu par la 
même raifon eft diminué des deux fiches de pou- 
fans ; ilne refte plus au jeu avec la bête , queles 
jetons qu’un chacun eft obligé de mettre par coup. 
On met ce payement fimple, ou double comme 
l'on juge à propos, Si on le met fimple , le paie- 
Ment dés moyens . & celui des accidens fontauffi 


‘ payés fimples. Si on convient dé mettrele jeu dou- 


ble, le refte du paiement doit être également 
doublé, Dans le premier cas, le jeu n’eft à chaque 
coup que de huit ; dans le fecond , il eftide feize 


Z 


‘ levées, 


Re 


DS 
rad HR GES US 
. ° A 
plus que la bête. Si en voulant retirer CES bètes ». 
Gn venoit à enfaire d’autres , celles-cin'augmente, 
roient que-de huit jetons en jouant fimple, ou de 
feïze , {1 l’on ayoïit continué le paiement double. Te 
fupofe, par exemple, qu'il y ait à la fin de laféance 
une bête de 168 àretirer, & qu'en voulant re= 
tirer celle-ci, on en fit uneautre, cette dernière 
ne feroit que de 176, fi l’on jouoit fimple ; oude 
184 , fi on jouait double. De nets: 
Îl én feroit de même pour les autres bêtes qui 

pourroient être faites après celle-Cie. is. 

La raifon pour laquelle celui qui fait, ne met 
pas de poulans, lorfque le Médiateur eft fini, c'eft 
afin que les Joueurs ne fe rengagent pas dans un 24” 
tre tour. Un d’eux ayañt mis des poulans ; foit 
fimples , foit doubles, il feroit jufte que l’on ache- 


. vâtle tour, afin que les trois autres en miffent épar 


lement. Sion ne le fnifloit pas, il eft manifefte qu'il 


en coûteroit plus à celui qui met les poulans , qu à 


celui qui a fait la bête ‘un autre inconvénient fi on 
achevoit le tour , eft qu’au dernier coup il pour- 
roit fe faire une bête qui exigeroit un autre tour ; 
& ainfi un tour forceroit à un autre; on ne pour- 
soit plus dire que le Médiateur fûtun jeu fixé. Ce 
Jui qui fait ne mettant point de poulans, on eft li=, 
bre de quitter d’abord que toutes les bêtes font 
HS 


Obfervation fur le paiement 


Un jeu anffi. noble que le médiateur, n’admet 


point de furprife ; c'eft pourquoi ileft de l'honneur 


des Joueurs d'avertir une perfonne quine demañ- 
de pas autant de paiement qui lui en. eft- dû. Il 


{eroit tout-à-fait injufte. de lui refufer le furplus fi 
: elle lereclamoit un du-deux coups enfuite , &t que 

les Joueurs s’en reflouvinflent. Cette reglen’apas 

été fuivie jufqu’ici, l'Auteur d'un petit ivre intitue. 
- lé: Jeu de Quadrille avec le Médiateur ,; décide: 


même 


ner ans ss 
Lars meememeeer 


nc me ce LS 
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éme qu'on ne peut plus revenir à compte fi-tôt 


que l’on a mêlé & coupé pour le coup fuivant. Cet 
Auteur fait remarquer lui-même un inconvénient 
dans la reple qu’il autorife ; fcavoir , que par 
affeétation on peut mêler & couper fi vite, qu'on 
ne donne pas le tems au gagnant de compter fon 
jeu : pour lors il fait une exception. La regle & 
l'exception font une fource de chicane | & ua 


principe de mauvaife foi. Cette regle eft fondée, 
dit-il, fur ce quele Médiateur exige une explica= 
tion formelle. C'eft ce dontje conviens avec lui ; 


dans le cas où le manque d'explication peut préju- 
dicier au jeu en la moindre chofe : Mais dans cette 
occafion en quoi pourroit préjudicier au jeu une 
perfonne qui ne demanderoit point, ou qui ne de- 
manderoit qu'en partie un paiement qu’elle a légi- 
timement gagné? 7 
J'ai lieu d'efpéret que tous les beaux Joueurs 
feront portés à aprouver la regle que je propofe, 
parce qu'elle n'entraine avec elle aucun inconvé- 
nient, & quil y en a au contraire à ne la pas fui- 
vre, L’Auteur cité nousena déja fait remarquer 
un, maïs ce n'eft pas le feul : une perfonne, par 
exemple , foit par ignorance , foit pat mau- 
vaife foi, d'abord qu'un coup eftjoué, dit tout 


“haut, /e paiement pour le coup fe monte à... celni 


qui a pagné s'en fie a-fa bonne foi , il ne calcule 
point fon jeu & reçoit le paiement qu'on-æ dit lui 
étre dû Si le coup fuivant, où même blus tard, il 
s'aperçoit & peut prouver cette erreur ,; ne feroit- 
il pas injufte de lui refufer un parement fi légitimes 
nent acquis. 


: A) : 
ie 


& 
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CHAPITRE TROISIÈME, 
De la façon de faire le compte lorfque la féance eft 


fLC» 


LE: jeu étant fini , auparavañit de compter foni 
profit ou fa perte , il eft d’ufage que chacun 
mette un certain nombre de fiches pour les cartess 
on les donne à un des Joueurs qui fe charge 
d'en tenir compte, où bien chacun avarice au mi- 
lieu de la table le nombre dont on eft convenu, . 
Ceux qni fe trouvent perdre ces fiches, en laïflent 
la valeur, ° 3 + 
Il eft une façon aifée de compter fa perte ou for 
profit, on ne s’en contente pas ; on en a inventé 
une qui non-feulement retarde le jeu, mais qui 
embrouille très-fouvent le compte. Chacun vent 
avoir fes fiches & fes mils avant de compter fon 
profit ou fa perte ; comme fi les inils marqués par 
un carreau, valoient plus que ceux qui font mar= 
qués. d'un cœur, RE 
© Pour cetefet, les quatre Joueurs en même inf- 
tant veulent complètter leur couleur. On échange 
dévant celui-ci un contrat, devant celui-là des fie 
chss, celui qui eft vis-à-vis allonge le braspour 
en compiés devant vous qui lui apartiennent ; après 
lant de confufion ; on en eft encore à aditionnet, 
ce que l’on perd ou ce que l'on gagne, 7 
Ne feroit-il pas bien plus fimple &c plus aile, 
fçachant avec combien de contrats on s’eft mis au 
jeu , de voir ce que lon a de plus ou de moins, 
’&r de décider en conféquence , je gagne ou je 
perds, Chacun faifant la même chofe , le compte 
eft tout d’un coup réglé. & fans erreur, au lieu 
qu'il s’en trouve fouvent à l'autre méthode, 


— 
N 
Z 


page 


DU MEDIATEUR. 14ÿ 
DE GDES.. 
DU MEÉDIATEUR 
A ne 


Ï E Médiateur folitaire eft ainfi nommé, parce 
A4 qu'ilfant toujours jeuer feul: c’eft-à-dire, Me. 
diateur, fans-prendye , où déclarer la vole 3 la de- 


mande à ce jeu, foit.en couleur favorite , foit en 


fimple couleur , eft un moyen inconnu : la préfé- 
rence a lieu pour les autres moyens qui-y font em- 
ployés. ES 

On joue ordinairement le Solitaire d gzasre ou 
4 trois petfonnes., on peut même le jouer a deuse 
Voyons ce que chacun de ces jeux a de particulier. 


D mo 


ARTICLE PREMIER, 


- « DuSolitaire d quatres : 
} -_ Afaçonde jouer ?e Solitaire à quatre , eft en= 
tiérement la même que ‘celle du ! lédiateur , 


. en rétranchant tout ce qui regarde à demande, 


Lorfque parmi les Joueurs perfonne n’a fuüfifame 
ment de jeu pour demander Médiateur (ce qui 
arrive afflez fouvent.) alors le coup eft nul, Ceux 
qui ont fpadille & bafte , prennent devant celui 


qui fait , les fiches de poulans qui: leur apartien= 


ñent, Commeiln’y a point eu de manille détermi- 


_ née, la fiche qui éft dûe à ce matädor, refte pour 


le premier coup qui fera joué alors celui qui aura 


la manille, retirera autant de fiches qu'il y aura 


‘eu de’coups-auls, 


Y F 
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Après un premier coup nul , s'il fe faïoit unë 
. bête , elle feroit pour le jeuremis 28 6 
_ & pourle jeu atuel 587 ÿ < 
La feconde bête feroit . 


du premier jeu remis "28 

du fecond jeu remis ; F28 
* du jeu aétuel ne 28€ 749 

de la bête | 56) 


ARTICLE SECOND: 
- Du. Tritrille. 


Æ E nombre detrois que l'on eft pour jouer cet 
| efpece de Solitaire , lui a fait donner le fur- 
: nom de Zritrille. - ee ee 
On ne doit pas avoir plus de cartes à ce jeu que 
Von n’en avoit an Médiateur à quatre ; pour cet 
eftet ,il en faut retrancher dix , ce qui donne deux 
façons de jouer le Tritrille également ufitées, 
Premiere facon de jouer le Tritrille. 

On ne laifle dans l’une des deux efpeces ronges 
que roi, & de l’autre on Ôte /e fx : on retran- 
che , par exemple, le fix de cœur ; &t neuf des 
moindres carreaux ; il ne-refte conféquemment 
que le roi de cette derniereefpece. Outre les avan- 
tages qu'ia comme roi , il a encore ceux de fe- 
cond matador, & emporte bafte lorfque l’on joue 
en carreau. L'efpece retranchée eft ordinairement 
regardée comme la favorite, : 

Ileft beaucoup plus facile de jouer en cetteefpe- 
ce qu'en toute autre cou'eur, puifqu'il ny a que 
“trois triomphes , il faut faire cette attention en 
combinant fon’jeu. On peut faire un Médiateur 
ouunfans-prendre en la couleurretranchée ,ayant 
fpadille {eul pourvu que l’on ait des rois fufhfam- 
ment pour produite les autres levées. On n'a 
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“u'uné triomphe à craindre , parce qu’aufli-tôt 
‘que l’on entreenjeu , on joue fpadille, & l’onfor- 
ce néceflairement /e roi ou bafle à tomber. S'ils fe 
trouvent difperfés , fpadille les fait tomber tous les 
deux, & on ne craint plus-que les rois foient 
coupés. _ : 

Autre maniere de jouer le Tritrille. 


On peut jouer le Tritrille en ôtant er cœur & er 
carreau les fix , cinq & quatre, en pique & en tréfle, 
on retranche feulement Les srois & les quatre : ce 
qui produit fept cartes reftantes en chaque efpece 
quand elle n’eft point triomphe , & neuf quand 


cette efpece eft triomphe, 


EN Norr, EN RovGE; 
Pique & Trefle Cœur & Carreau. 
1 Spadille , Spadille Ë 
2 Manille, , è Matadors.? Manille Z 
3 Bafla … L Balle 3 
4 Le Roi, - f Ponte 4 
$s La Dame, ' Séquence. { Le Ror =. 
6 Le Valer, : La Dame» 6 
7 Le Sept Le Valer 7 
8 LeéSix: rs Le Deux 8 
9 Le Cinq A,  Eetrois 9: 


? 


On voit par cette table que la couleur rouge:n a 
pas plus de cartes que lanoïre. 

Lorfqu’on combine fon jeu, il faut fe rapellér 
qu'il y a deux cartes retranchées en chaque efpece 
noire , & trois en chaque efpece de la couleur 
rouge : avec cette attention , on jugera que l’on 


peut Jouer de plus petits jeux , pufque l’on a 


- Moins de cartes à apréhender. 


… Pour éviter l'interruprion qui fe trouve entre 
le cinq & le deux en noir, êtentte le trois & le fepe 
€n rouge , je crois qu'il feroit plus à propos d'ôter 
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les deux èn noir, & Les féptenrouse, & de con: 
ferver les quatre en l’une & l’autre couleur. Par ce 

“moyen les quatre de chaque efpece _. = ma 
nilles d'attente. 

Si l'on fait des pales, autrement des c coups nuits 
en jouant le tritrille de u une ou de l’autre façon , le 
jeu eft remis, ainfi qu'au folitaireà-quatre , & les 
bêres montent également. 

Cependant les bêtes ne devroient à la rigueur 

augmenter que de 26 au lieu de 28, parce qu'avec 
les deux fiches de poulans , chacun ne met que 
deux jetons du jeu, Aïnfi il ne fe tronve au jeu 

_ que 26 : maïs comme cet objet eft peu confidéra- 
ble , ilne vaut pas la peine de compter de nou- 
veau les bêtes. On penrles payer également qu’au 
Solitaire à quatre. 
Afin que le tritrille compenfe la durée du Mé: 
_diateur , on fait FE tours spi qu'au Médiateur 
à quete: 
tARTICÉE TROISIEME. 
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AR ES ere ee 


Le Piquemedrille, ou Le Médiateur flitaire dde, 


upi quet & du Médiateur , qui lui-même tire 
fon origine du Quadrille. < 
ll tient.du piquet, par le notnbre des perfon- 
nes qui jouent ce ob aire ; êc parce qu'on écarte 
ainfi qu'au piquet. 
Il tient du Médiateur, en ce que les moyens 
qu on emploie à ce jeu fontles mêmes, 
On fe fert pour jouer le Piquemedrille , d'un; jeu. 
_compofé de: quarante cartes , telles qu’au Me 
diateur à quatre. 
: Le premier roi fixe la favorite, & celui dévant 
‘lequel il tombe , commence à faire pour le coup. 
fl partage par quatre & par trois vingt. cartes 


’Ainommé ce jeu Piquemedrille parce qu iltient 


ER 
TRS 
j ? ñ 


CH RUE & 1 À 
NS 
er 


RE 
San ee 
34 
(2 


es 
RG 
(4 

ñ 

} 

1 

(y 

[ 

H 

| 

l 

Ce 

Ü 

\ 

K 

\ 


: 
È 
| 
4 
| 


PEL LEE ES 


es 


DU MEDIATEUR, “ox 


entre fon ami.& lui, ce qui fait qu'ils en ont cha= 


cun dix : ilrefte un talon de vingt. 


Le premier combine fon jeu & décide ce qu'il 
fera, Il demande Médiateur fans prendre, la vole, 
ou bien i/ pafle : le dernier lui répond en permet= 
tant, ou demandant mieux s'ille peut. 

- Pour demander fans prendre, il faut voir dans fon 
jeu fix levées : fans qu'il foit befoin de faire d'écart. 
… Pour demander Médiateur, onne peut donner 
de regles certaines. I n’eft pas néceflaire de fe 
voir cinq levées ,-ilfufit d’avoir trois ou quatre 


belles cartes, on écarte les autres, & l’on efpé«- 


re qu'en en reprenant autant, il pourra rentrer 


 quéique chofe de bon. Le profit ou la perte dé. 


pendent comme.on le voit ; du hazard des cartes 
qui rentrent, IL 


Celui qui a la permiflion de jouer, a l'avantage 


d'aller le premuer aux cartes , maïs ce n'eft qu'a- 
près avoir céclaré en quelle efpece il jouera. 

- [peut refler dans le talon des cartes d'impor- 
tance , c’eft pourquoi le Joueur ne doit pas con- 
clure que celles qui lui manquent, font contre lui 


dans le jeu de fon adverfaire, Concluñon qui eft 


néceflaire à toutes les autres efpeces de Médiateure 
Une perfonne qui regarderoit les cartes qui refs 


- tent au talon , feroit condamné à payer la bête. 


Celui qui fait , met devant lui cinq fiches de 
poulans, parce qu'il ne doit y en avoir qu'une 
pour le jeu, ax are Sen 
+ Êes autres fiches font retirées par chacun des 
trois matadors.. MR. Covoiae 

I n'y a au jeu qu'une fiche par coup, & quatre 
jetons: deux de chaque Joueur: les bêtes ne doi- 
vent donc être que de 14. Ainfi en fuivant les cire 


<conftances , elles fe trouveront toujours moitié 


moindres.que celles dont nous avons parlé dans 

la Section du payement, Ilen eft des pañles à ce 

jeu ainf qu'aux autres efpece des folitaires, 
— Ge 


Len D ob ion put rare 
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La durée du piquemedrille doit étre de quaè 
rante COUPS , autrement de vingt tours, donton 
peut faire le dixieme & le vingtieme doubles, ou 
les deux derniers fi on l'aime mieux, 


Dans quelle circonflance on doit employer les dif= 
Jérentes efpeces de médiateur. 


Les différentes efpeces de médiateur font ton: 
tes utiles à favoir, afin de les pouvoir mettre en 
ufage lorfque la circonftance le cemande nécefn 
faïrement > car on ne doit jamais employer l’une 
des trois efpeces de médiateur folitaire, fans y 
être forcé, foit parce qu’on ne fe trouve pas nome 
bre fufifant pour jouer le médiateur. où tous les 
moyens ont lieu , foit à caufe de l'ignorance & 
de la préfomption de quelqu'un de ceux avec qui 
on eff lié pour une partie, 

Je ne puis m'empêcher de faire remarquer ici 
le ridicule de la mode , qui engage quatre Jouenrs 
expérimentés à Jouer de folitaire & à fe priver de 
gayeté de cœur de la demande, moyen qui eft 
peut-être de tous le plus effentiel. … 

- On c’eft par récréation que l’on fe met au jeu; 

ou c'eft par intérêt; Dans ce dernier cas, je con 
viens que le jeu monte un peu plus haut en jouant 

le folitaie , qu’en jouant le médiateur ayec de- 

mande, mais eft.il néceffaire pour cette petite | 
augmentation d’altérer le jeu, &. de retrancher 
une partie de fa beauté ; que l’on augmente la ta- 
xe de la fiche, & l’on pourra fe fatisfaire à la volon- 
+6 : ce motif n’eft donc pas excufable, 

Si, comme onle doit , on fe met au jeu par 
técrestion, quelprétexte nous aporteront les par= 
tifans de la mode ; pour excufer le refus qu'ils font 
de ce. qui peut davantage les fatisfaireà . 

- Éorfque le malheur paroit obfiné à pourfuivre 
quelqu'un des Joueurs( ce qui efttrès-ordinaire 
alors le malheureux eft privé de ce qui pourroit 
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égayer fon inforune. Ne pouvant faire de média- 


teurs ni de fans: prendre, 1l auroit de tems en tems 
Ja confolation d’être apellé, ou de demander luis 
même, Quand même on ne lui accorderoit pas la 
permiflion de jouer, ce feroit pour lui une fatis- 


SA 


faction de ne s'être pas fervi de cet ennuyeux mot 


je pale. Une autre fois il voit un coup nul dans la 
tems qu'il a quatre levées füres en fa main, pour- 
ra t-il s'empêcher de maudire la mode. Voilà ur 
inconvénient qui devroit l’en dégouter , &t qu’en: 
commençant ane partie de folitaire , chacun à lieu 
de craindre pour foi 3 mais La mode ferme les 
“yeux à toute confidération, Effayons encore. une 
réflexion fort fimple. . 
Qui eft-ce qui a engagé à ajouter 44 quadrille 
La couleur favorite & le Médiateur? Qu'eft-ce qui a: 
fait accueillir & fuivre fi généralement cette fou= 
velle méthode ? N’eftce pas parce que l’on atrou- 
-vé par-là les moyens de mettre fon jeu à profits: 


“mulipliés , & bien plus diverfifiés , & qu'en confé= 


quence de cette diverfité on peut. faire valoir 
L LÀ : 


proportionnément toutes fortes de Tete 
Que me répondront maintenant ces partifans de’ 


La mode qui retranchent deux de ces moyens : fça= 


voir la demande fimple , & la demande en pré=" 
férence ? ils auroient certainement beaucoup de” 
tort de retrancher le médiateur ; néanmoins je leur” 


-pardonnerois plus volontiers la fapreffion de ce: 


moyen que celle dela demande. Ils ne priveroient: 


un Joueur du plaïfir de jouer feul, que pour lo=- 
bliger , en demandant , de rendre un autre partici=-. 


pant de fon beau jeu. lfn’y auroit point de coup” 


qui ne fût intéreflant , au lieu qu'au folitaireil y en: 
. a beaucoup de nuls: 


_ Je poarroïs encore faire voir d’autres inconvé< 
miens du folitaire.,. mais jecrois ce que j'ai dit fuf= 
fifant pour prouver que ce jeu eft très-inférieur au! 


7e: ñ 5 s Ste £ 
médiateur ordinaire, & que la mode ne doit jamanss . 


enpagerälejouer. Gs; 
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En faifant abftraétion de la mode , left certai 


Cas où il eft de la prudence de préferer le folitaire 


au médiateur avec demande, En voilà Ja raifon 
& la circonftance. RE RES 
La demande à des regles dont la connoïffance 
eft abfolument néceflaire pour que l’on tronve ce 
_ moÿen auffiavantageux.& aufli récréatif qu'il l’eft 
en effet : beaucoup de: perfonnes. qui font, pour 
ainfi-dire, métier du médiateur , ignorent la plu= 
part de ces regles, ou du moins les différentes oc= 
cafions où l’aplication de Fnne ef plusutile que 
l'exécution de l’autre : ces pesfonnes à caufe de la 
longne pratique qu’elles ont de ce jeu , S'imagi= 


ñ 


nént n'y pas faire la moindre faute ; fi par leur 


fmal joué ur coup ne réuffit pas, la préfomption: 
lesempêche d'écouter les remontrances qu'on peut 
Teurfaire, & non cententes de faire perdre celui 
quia eu le malheur de fe trouver leur ami, elles 
1e blâment, & quelquefois même ont la vivacité. 
d'en venir aux inve@ives. | 
Si lon connoît de pareils Joueurs, le: plus für 
eff de les éviter : mais autant de fois que l’on fera 
abfolument forcé de jouer avec eux, j'avoue qu'il. 
“ef plus urile de céder à l'ignorance tous les avan- 
tages de la demande, que de fe mettre dans le cas. 
de perdre par leur fante, & de s'expofer à cha- 


‘que coup à des corrections auf mal fondées. C'eft 


alors quil faut faire fon poffible pour leur faire: 
jouer de olitaire ; fi on y eft une fois parvenu .. 
“bien loin de le quitter, elles ne veulent plus enten« 
dre parler du médiateur avec demande , elles trous 
vent ce nouveau jeu bien moins embronillé. £a 
demande, difent-elles , 2 quelque chofe d'inégal. 


in ÿ.a point de reples fixes : on peut leur accorder 


€ qu'elles n’ont Jamais connt.. 


Le Jolitaire nous produit donc fouvent, quois. 


“auindire@ement , l’aven du peu de connoiflance 


awelles ont du. moyen qu'elles méprifent, Entre 
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enons les dans leur erreur. Voilà le cas où non- 
feulement je ne blâme point le folitaire, mais où 
je me montre, & fuis en effet un defes plus zélés 
partifans. = Fe 
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LE JEU DE L'HOMBRE. 
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se eft inutile de s'arrêter à l’Etimologie du Jeu 


de l'Hombre , il fufit de dire queles Efpagnols: 
en font les Auteurs, & qu'il fe fent du flegme 
de la Nation, dont il tire fon origine auf de- 
mande:t il beaucoup d’aplication , & quelque vi- 
‘vacité qu'on ait, on y fait des fautes quand on 


- penfe à autre chofe, ou qu'on eft diftrait par la: 


converfation de ceux-qui regardent jouer. 
: Ainf pour le bien jouer, il faut du filence & de 
la tranquillité. ileft donc de la difcrétion de ceux 
qui font prefens quand on y joue ; de ne 
point prendre d'autre plaifir que celui de voir: 
jouer ; fi cela ne fe peut faire fans diftraire les: 
Joueurs... dd AC Go ea 

Ce que je dis ne doit pas faire croire à. ceux qüi 


le veulent aprendre ,.que c’eft une étude qui done 


#e plus de peine que de plaifir; car il eft fans con 


À tredir le plus: beau &c le plus divertiflant de tous 
les Jeux, pour ceux qui catce qu'on apelle erdi- 
£ ER Ca 


nairement l’efprit du Jeu. 


_:  Hnya, à proprement parler, qu'une maniere 
SF SET: K » #: À KE CRE à 
de jouer l’Hombre qui doit être à trois perfonnes 


-quoïque l’ufage ait fait qu’on a donné ce nom à une 
façon de jouer à deux perfonnes,, qui n'aproche en 


_ rien de l'agrémenr & de la perfection du Jeuà 
trois, quief. celui dont nous donnonsles Regles;: — 


. 456 LE FEU =: 
À Le nous ne laïfferons pas d'en dire deux mots à fa 
L fin de cet Ouvrage. ce 
El Ce Jeu ayant déja été traité, il foMira en fuivant 
la même maniere qui eft aflez fimple & facile, d'y 


ajouter ce qui peut y avoir été oublié, & corri= 
gerles fautes quis’y font gliflées ; & quoiqu'il fem= 
ble due dans lesreples qu'on a donné du Quadril= 
ea le, on ait fuffifamment traité de la valeur des car- 
tes , foit qu’elles foient Triomphes on non, il 
D ne fera pas mutile, en commençant ce Traité, de. 
| | rapeller ce qui en a été dit en peu de mots, pour: 
éviter la peine à cenx qui veulent aprendre ce- 
Jeu, d’avoirrecours ailleurs. 2 
“Du nombredes Cartes. 

| + Le nombre des cartes eft de quarante ; les Mar: 
| 


-chands les vendentordinairementtoutes préparées, 
f-non on prendun Jeu entier, qui eft compofé de: 
cinquante- deux cartes, dont on ôte les quatre 
Dix, les quatre Neéuf,.& les quatre Huit, qui 
font douze, cartes à ôter de-cinquante-deux, ain@ 
il eh-refté quarante, &-ces quarante font le Jeu. 
de l'Hombre.. Fee Se : 
es De l'ordre naturel des: Cartes, 
J’apelle l’ordre naturel des cartes. l’ordre qu'el- 
s-ont-qnand elles ne font point Triomphes.… 
Îl y a quatre couleurs , deux noires, & deux: ee 
rouges; les deux noires font Pique & Tréfle, : 
£'ordre du. Pique & du Tréfle eft comme dans. 
Tes-autrrés Jeux, & eft tout naturel; le Roi, la. 
Dame ,:le Valer, le Sept, le Six ,. le Cinq, le- 
Quatre, le Trois & le Deux. 2 
Îl faut obferver feulement que les. As noirs 
n'ont point de place dans d'ordre naturel des cartess: 


Ja-raifon.eft.qu'ils font toujours Friomphes com 


€ 
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me npus-dirons dans la fuite. a 
Les.deux couleurs rouges font le Carreau & le: 


Cœur, dont/l’ordre eft différent : le voici: + 2 - 
… EeRoï,.& Dame, le Valet, As Deux, le 
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Trois, le Quatre , le Cinq, le Six & le Sept. : 
Mais afin qu'on la voie d’un clin d'œil, on les 
a mifes ci après fuivant leur ordre naturel. 
Noires. 
Roi. Dame. Valet Sept. Six: Cinq. Quatre, Trois. 
or Deux. 
: Rouges. 
Roi, Dame. Valet, As. Deux. Trois. Quatre. 
Cinq. Six. Sept. = 
-Obfervez qu'il y a dix Cartes en rouge nie 
qu'iln’y en a que neufen noir, par la raifon que 
nous avons déja dite , que les Às noirs qui font: 
toujours Triomphes, n’ÿ ont point de place. 
De l'ordre des Cartes quand elles font Triomphes< 
Ïl faut fe fouvenir ici de ce que nous venons de 
dire, queles As noirs font toujours Friomphes, 


en quelque couleur que l’on joue: ainfi, foitqu'on 
que ronJ 


joue en Pique, Tréfle, Cœur ou Carreau , VÂAs 
de pique apellé Efpadille , eft toujours la premiere 
Triomphe, & l’As de Fréfle apellé Bafte, tou 
jours la troifieme. De-là vienr auffi qu'il y a tou= 
jours douze Triomphes en rouge , & qu'il n y em 
a qu'onze en noir, 
.- L’As de pique s’apelle Efpadille , & As de: 
Tréfle fe nomme Bafte. ee 
Cet fupofé, il eft aïé de voir que la premiere 
Triomphe & la troifieme font toujours fixes; la. 
difficulté eft de fçavoir quelle doit être la feconde: 


- Triomphe: - 


_ En quelque couleur que l'on joue, la derniere: 
carte, däns l’ordre naturel , devient la feconde 
Triomphe ; ainfile Deux de Pique , quandon: 
joue en pique, eft lafeconde Triomphe; & pour: 


* lors fé nomme Manille. I en eft de même du: 


Deux de Tréfle quand on joue en Tréfle: 

_… Quandon joue enrouge., le Sept de Cœur ou 
le Sept de-Carreau font la feconde Triomphe, 
c'eft-à-dire.,, le: Sept de Cœur quand on joue en: 
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de dire : Vousvoyez bien en quoi je joue ; parce: 
que l'on peut écarter les Triomphes. 
[ne fufäit pas auf de dire : Je joue en amour; 
Guerre ou Indifflérence, pour dire en Trefle, 
Pique ou Carreau; en un mot, il faut nommer 
formellement, & il n’y a point d’équivalent qui 
fuffife, È = 
Si lhombre, après avoir vu fa rentrée ; fe fou. 
vient qu'il n’a pas nommé fa couleur, & qu'il la 
nomme devant que l’on en ait nommé une autre , 
il n’encouit aucune peine, & fa couleur eft bien 
nommée, ee 
Silhombre nomme: une couleur pour l’autre ; 
doit jouer en.celle qu'il nomme la premiere: ainfr,. 
fi ayant jeu à jouer en Pique, il difoit, je joue en 
Cœur , dis-je Pique , il feroit-obligé de jouer en: 
Cœur. : DER 
En ce cas, il lui eft permis de refaire fon écart. 
fupofé que Jatrentrée ne foit pas jointe à fon Jeu. 
Celui qui, jouant fans prendre, nomme unecou- 
leur pour une autre | eft obligé de jouer en la 
couleur qu'il a nommée. SR 
Des Matadors & de leurs Priviléges, 


à 


Tln/y a proprement que trois Matadors , Efpa= “ 


dille, Manille & Bafte , qui font lestrois premieres: 
Triomphes dela: couleur où l’on joue. - 
Efpadille eft toujours l'As-de Pique. ee 
Manille eft le Deux en noir, & lé Sept en rom 
ge , & le Bafteeft l'As de Tréfle. : 

“Le Privilége des Matadors eft de ne pouvoir 
être forcés par aucune Triomphe inférieure.; un. 
exemple éclaircira céci.. : 

Supofons que j’aye en main le: Baftefeul, c’eft-. 
à dire’, fans autre Triomphe, & que celui qui eft- 

“le premier: en carte joue le Roïde Triomphe ; je: 
ne fuis pas obligé de mettre mon Bafte, &jem'en 
vas de telle carte. qu'il:me plait de celles que j'ai: 
dans la mains  . 
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J'ai dit d'aucune Triomphe inférieure , parce 
que les fupérieures forcent les inférieures : ainfi 
dans l'exemple ci-deflus , fi le premier en carte 
jouoit Efpadille ou Manille, qui font Friomphes 
fupérieures au Bafte, je ferois obligé de le mettre 
parce que, comme nous avons dit , le fupérieur 
force l'inférieur, Free 

Remarquez cependant, qu'il faut que ce foit le 
premier qui joue le Matador fupérieur pour forcer 
Pinférieur. : 

Ear, par exemple, fije futs dernier en carte &c 
que j'aye le Baîte feu! , file premier joue atout du 
Roi, & que le fecond mette efpadille fur le roi, 


_ je ne fais pas obligé de mettre le bafte, parce que 
_ efpadille r’a point été joué par le premier. 


Quand je dis par le premiér : je n’entends pas 
le premier en carte ; mais celni qui joue après 
avoir fait la levée derniere. Se 
- Un autre privilége des matadors,eft d’être payés 
d’un jeton quand on les joue fimples , ou de deux 
quand on les joue doubles , comme nous l’expli- 
querons plus amplement, . a 

Mais pour être payés , il faut qu'ils foient 
trois dans la main de celui qui joue , autrement ils 
ne fe payent point. | FE 

Autrefois l'Hombreles payoit quandil faifoitla 
bête, & que les trois maradors étoient dan la 
main de l’un des deux autres ; mais cela n’eft plus 
en tfage. > : 

- Silhombre gagne avec les trois matadors, ilfe 
les fait payer ; sil perd, il paie aux autres. Ce 
privilège fe communique à touresles autres triom- 
phes qui font de fuite, & ces triomphesufurpent 
alors le nom de matadors : Ainfr celui qui a les 
quatre premieres triomphes, fe fait payer quatre 
matadors ; s'il'a les cinq premieres, il en fait payer 


- cinq ; & ainfi des autres à proportion jufqu’à neuf, 


mais il faut > pour être payés, que les trioms 
phes foient de fuite. he 


1. LE HE 
De la maniere de difpofer le Jen, 
. Faut d’abord compter pour chacun des J Oueurs: 


vingt jetons & neuffiches, & fe fouvenir que cha= : 


que fiche vaut vingt jetons & s’apelle cent. 

… Îl fant enfuite convenir de la valeur de chaque 
fiche : fi elle vaudra Cinq, dix , vingt, trente fols, 
plus ou moins : &.c'eft ce qu'on apelle jouer aux 
cinq , aux dix, ou au trente fols le cent. 

Après quoi il faut tirer les places ;. ce qui fe fait 
en mettant aux trois places, où font comptés les 
jetons, trois cartes de différentes couleurs, & en 
prenant trois des mêmes couleurs, que lon fait 
tirer au fort aux trois Joueurs ; & chacun fe place 
à la couleur qu'il a tirée. 

- H y avoit autrefois dès cérémonies très-incom- 
modes, chacun fe déférant l'honneur de tirer le 
premier dans les trois cartes que l’on prefente : 
mais on les a fuprimées : & lufage eft que celui 


qui eftentré le_dernier dans la chambre, tire le 


A 
On ne Jaifle pas encore de faire quelquefois 
quelques complimens ; mais cela cefle dès le mo- 
ment qu'on allégue la loi de tirer le premier quand 
on eft entré le dernier. … <— - 
Chacun ayant tiré, & s'étant mis à fa place, on 


regarde ä qui fera; & pour cela on tourne une 


carte au milieu de la table, après quoi en diftri- 
buant aux trois Joueurs des cartes tournées l’une 


après l’autre, celui qui a la plus haute de la cou . 
leur de celle qui eft au milieu de la Table st 


celui qui fait. ee ; 
Hyañ peu de défavantage à faire d’abord , que 


les Meflieurs fe font ordinairement honneur de 
ferviries Dames, Mais quand àl ÿ a deux Dames 
êt-un homme, l'ufage eft que ies Dames fervent 


Fhomme. a 
Less De: le manière de donner les Cartes, 2 
- Nous-avons dit que chacun des Joueurs doit 
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avoir neuf fiches & vingt jetons avant de donner: 
On marque le jeu , en mettant chacun trois jetons 
devant foi, &-deux à chaque fois que l'on pañle; 
& l'on apelle cela jouer trois & deux. Autrefois 
on ne mettoit devant foi que deux jetons chacun, 
& un chaque fois qu’on pafloit ; mais cela ne fe pra- 
tique plus : cependantil y en a encore qui ne met- 
tent qu'un jeton à chaque pafle, & cela s'apelle 
jouer aux trois 8 un. ; 

Chacun.des jetons qui mafque le Jeu , en vaut 


| trois : & cette maniere abregé de marquer , eft afin 


que l'on voie plus facilement fi tous ont bien mar- 
TE 2 
- Le Jeu étant marqué , celui qui doit faire , bat 

les cartes, fait couper celui qui eftàfagauche, &t 
lesdonnetrois à trois; jufqu'au nombre de neuf que 
chacun doitayoir. S 

Il reft pas permis de donner lescartesautrement 
que trois à trois ; & fionles donnoit d’une autre 
maniere , par mégarde où autrement ; le coup eft 
nul, &-celui qui a fait doitrefaire. à 

Siles trois pañlent, on en remet chscun deux 
devant fois & cela autant de fois que lon pañle. | 

Enfin , s’il fe trouve que le premier en carte a 
beau jeu , il dernande aux autres: jouez-vous.fans 


prendre? ( nous fupofons ici que les autres n'ont 


pas de jeu ) ils répondent Que non. 
Après quoi il fait fon écart , & écarte trois » 


quatre, cinq, ou fix cartes, felonle jeu qu'il a:Il 
prendlie Falon à la droite de celui quifait, met à 
la place les cartes qu'il écarte , nomme la cou- 
leur en laquelle il veut jouer , prend dans le Fa- 
Jon-autant-de cartes quil enécarte, & remet le 


_refte du talon au mien de la Fabje : d’où le Joueur 
qui eff après celui qui fait jouer , prend également 


du talon tel nombre de cartes qu'il juge à propos, 
après en avoir écarté de fon jeu autänt , & enfuite 
s’ilen refle au talon , celui quieft à la gauche de 
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l'Hombre, prendtoutes , ou tel nombre qu'il veut 
des cartes qui reftent , en ayant, comme les aus 
tres, écarté auparavant pareille nombre qu'il en 
prend: < is 
Ï doit, s’il en laïfle après les avoir vuës s’il veuts 
& montrées aux deux autres Joueurs, ou fans les 
avoir vues, les mettre avec fon écart fur le refté 
_ des cartes, qui doit étre à la droie de celui qui a 
mêlé. Quand cela s’obferve., on n'eft jemiais en 
peine de fçavotr à qui c’eft à jouer ; car c’eff tou- 
jours à celui qui a les écarts à fa gauche-pour lé 
premier coup. : = 
Si en donnant les cartes il y en a une ou deux 
tournées, on continue comme fi de rien n’étoit, 
à moins que cene foit un As noir , auquel cas on 
refait : cependant fi celui qui donne, la tourne en 
donnant ; il eft au choix de celui à qui elle va de 
la recevoir ou de la rejetter; & s'il y a plus de 
deux cartes tournées , le coup eft nul, & lon doie 
refaire, Le 
Ce même fi l'on s'aperçoit en donnant ou en 
mettant les cartes fur le tapis, qu'il y aït une carte 
telle qu'elle foit de retournée fur le talon, l’on 
déit poires esse. = 
Maïs lerfque quelqu'un a dit, je joue fans pren: 
dre, ouen prenant, @ que les autres ont paflé 
s'ilfe trouve une carre ou deux de retournées dans 
le taion , quand même ce feroit un Matador , 
le coup eft bon ; & doit fe jouer ; fi néanmoins | 
al S'en trouvoit davantage de tournées , le coup 
feroit nul, parce que cela découvriroit trop le 
Jeu. Se — 
Si célui qui mêle tourne une carte par mé- 
garde de celles qu’il donne, à moins que ce ne 
foit un Às noir , le coup eftbon, & il ne fait pas 
ka Bête, Qui donne plus de dix cartes à un des 
ee rend le coup nul , & eft obligé de re 
aires ESS : S 
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DE L'HOMÈRE A TROIS. 165 
Celui qui donne dix cartes à un on plufieurs 
Joueurs , eft exclus de faire jouer pour ce coup, 
foit qu'il fe foit donné les dix cartes à lui-même 
ou aux autres. Es . 
À l'égard des deux autres , ils peuvent jouet ; 
en avertiffant auparavant qu'ils ont dix cartes ; 
auquelcas ils en doivent écarter une de plus qu'ils 


n'en prennent dans le talon : car fi après l'écart 


fait , ils en avoient dix , ils feroient la bête , ils 
la feroïent pareïllement , s'ils demandoient fi l'on 
joue, fans avoir auparavant accufé qu'ils ont dix 
Cartes = - 
- À l'égard de celui qui dit, Pafle, avec dix car 
tes ont joue différemment ; en bien des endroits 
on ne fait pas la bête pour cela ; en d’autres on 
Ja fait. Se 
Pour moï je trouve trop de févérité à faire la 
bête, pour pafler avec dix cartes ; car il: arrive 


- Souvent qu'un Joueur eft d’un malheur affceux : 


il ne voit que des trois & des quatre dans fon jeu, 
Àl n'a pas le courage de regarder fes cartes; & on 
lui fera faire la bête pour ne les avoir pas comp 
tées. Je fuis donc de l'avis de ceux quine la font 
faire que quand on a dix cartes après avoir écarté 
ou demandé a jouer , étant naturel que celni qui 
demande ; doit avoir examiné fon jeu, & par 
conféquent en avertir. ee 

Autrefois on étoit là-deffus d’une exa@itude f 
grande, que fi un Joueur avait dit , je pañle ; j'ai 
dix cartes, il auroît fait la bête : à prefent on a 
profcrit ceite févérité Efpagnole , & on joue d’une 


maniere plus humaine. 
Si celui à qui on a donné dix cartes veut jouer” 
fans prendre, il faut qu’il batte fes cartes, & que 
Ton en tiré une au hazard , que l’on met dans l’é- 
art $ mais après qu'il a confenti que l'on lui en 
&re une’, il eft obligé de jouer fans prendre, 
Ce que nous avons dit quand on a dix cartes, 


1éé SAabE JE: | 

{e doit aufli entendre quand on n’en a que huit ; cas 
la peine eft égale pour plus comme pour moins 3 
ceft-à-dire que celui qui en donnant ne donneroïit 
que huit-cartes feroit la bête, &t ne pourroit faire 
jouer pour ce çoup, comme s’il en avoit donné 
dix, & celui destrois qui après avoir écarté fe 
trouveroit huit cartes feulemént , feroit la bête 
comme s’il en avoit dix, & joueroit avec fes huit 
cartes feulement. ee 


5 


Si celui-qui n'en-auroit que huit, vouloit jouer 


fans prendre , il faudroit qu'il fit avec fes huit.car- 


tes aflez de levées pour gagner : s'il jouoit en.prei 
nant ,-il en prendreit du talon une de plus quil 
n'en.écartétoite ti a 
* Si celui qui fait, après avoir donné, s’avifoit dé 
retourner une ou plufieurs cartes du talon par mé- 
arde ou aûtrement, ilne peut faire jouer & fait 


fa bête, & n'ôte point aux deux autres la liberté 
de jouer, De même , fi l’un des Joueurs en rémet= 


tant le talon fur la tableouautrement , tourne une 

ou plufeurs cartes de celles qui reftent au talon, 

on-joue le coup, &v il fait la bete 
Le jeu eft c 


ft faux lorfqu'il ya trop ou trop peu de 


cartes , ou qu'il y a quelque carte double, où qui 


ne foit pas du jeu de l'Hombre. 
.…Si.cependant il yaplus d’une carte qu'ilne faut 
dans le jeu ou dans le talon, & que l'on ne s'en 
aperçoive. qu'après que -quelqu'un a dit, je joue 
fans prendre, ou qu'il en a pris , le-coupeft bon, 


LS 


& doitfe jouer ; pourvû que l'une de celle qui eft 


donble ou toutes Les deux fetrouvent dans écart 
car fi elles font toutes les deux dans les vingi-fept 
cartes des Joueurs:, le coup eft faux » & on doit 
refaire. D us 
Le coup eft également bon s'il y a moins d'unê 
carte dans Le talon & dans le jeu ; & que l'on ne 
s’en aperçoive qu'après que Hombre a dit, 8 
joue fans prendre , ou autrement. | 
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S'il y avoit trop ou trop peu de deux:où trois 
cartes dans le Jeu, le coup feroit nul, il faudroit 
refaire.  . F 
… Celui qui donneroit avant fon rang , s'il.avoïit 
achevé de donner les vingt-fept cartes. &-pofé le 
talon.fur la table. il'ne pourroit en revenir, & 
lon continueroit la partie comme fi véritablement 
il avoit dû faire, mais s’il. s’en apércevoit avant 
que d’avoir fini de donner, on doit recommen- 
cer & faire donner celui qui doit faire par droit 
du jeu. a 
Toutes les fois que le jeu eft faux où nul, & 
qüe l’on refait, c’eft à celui quifaifoit derefaire, : 
= De la maniere de jouer fans prendre, 
- Jouer fans prendre, c’eft jouer fans écarter; & 
‘pour cela:il faut fe fentir aflez beau Jeu pour faire 
cinq levéess a A 
Le droit: de celui qui joue fans prendre , étoit 
autrefois de fe faire payer fix jetons par chacun des 
Fr et endes. | hier aie 
… Mais prefentemént on joue-prefque par=tout le 
Sans-prendre & les Matadors doublés ; c’eft com 
me l’on convient de le jouer. 
C'eft-à-dire, que l’on donne à celui-qui joue 
fans prendre douze Jetons:pourleSäns- prendre,8& 
8 deux pour chaque Matador, fi l'on jone double, 
&t la moitié fi l’on joue fimple. : 
> Remarquez qu'il faut les demanderavant qu’en 
ait coupé , car fi on a coupé, il y a préfcription, 
ils nefe paientplus. —_— 
Îten eft de même dela Bête que l’on peut démars 
der ; quoiqu'on ait joué plufñeurs.coups depuis. … 
Si c’eft le premieren carte qui joue fans pren- 
dre, il nomme fa couleur , & les autres font leurs 
écarts, comme nous avons dit ci-deflus, & com 
menous ledirons plusamplement dans:la fuite; & 
s'il a Jeu für, comme feroient cing Matadors, il 
“peut dire, je joue fans prendre, & montre fon Jeu, 
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fans être obligé de nommer fa couleur. | 

Si celui qui a joué fans prendre , faitcinq levées 
ou une de plus que celui des deux autres quien fait 
davantage , il fe fait payer ce qui eft marqué au 
Jeu, & par-deflus cela le Säns prendre : s’il perd, 
il paie le Sans-prendre aux deux autres fur le pied 
qu'ils ont convenu, 

Sile premieren carte demande, fi l’on jouefans 
prendre, @ que lun des deux autres réponde que 
oui, le premier a la préférence ; &: peut jouer 
fans-prendre ; s’il n’a pas Jeu à jouer fans-prendre, 
Pautre y joue d'obligation , nomme facouleur,, &t 
fait payer du Sans-prendre s’il gagne ; fi-non 1l le 
paie, comme nous venons dedire : c’eft ce qu'on 
apelle Sans-prendre forcé. Si l'un des Joueurs, 
hors le dernier en carte, n'ayant pas Jeu à jouer 


fans prendre , nomme fa couleur, fans demander. 


fi l’on joue , il eft obligé de jouer fans prendre. 
Si celafe faifoit après avoir faitfon écart & en 

prenant le Talon , parce qu'il fe eroiroit le dernier 

en carte , il ne feroitpas obligé de jouer fanspren= 


dre ; mais celui qui eft devantne perdroit pas pour 


cela le droit de parlerle premier ; & de lui deman- 
der s’iljoue fans-prendre. 
De la maniere d'écarter, ré 
uand Hombre joue fans prendre, il n’eft pas 
dicile d’écarter ; le premier peut prendre juf» 
qu’à huit cartes , & mêmeneuf; mais ce ne feroit 


ne fçavoir pas le Jeu , car on en doit laïfler au 


moins cinq à celui qi doit écarter après, afin que 
les Triomphes ne fe partagent pas. 

Lorfque l'Hombre ne joue pas fans prendre, 
celui qui écarte après lui ne doit jamais aller au 


“ond qu’il n’ait quelque Matadors ou quelques for. 


tes Triomphes avec des Rois, 


Aller au fond , c’eft laïfler moins de cinq cartes 
à celui qui doitécarteraprès, & c'eft ruiner le Jeu 
Len partageant les Triomphes, ce qui fait fort fous 


vent gagner l'Hombres 
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‘’Ilreft donc de la difcrétién de celui qui doit écare 
ter le premier après l'Hombre, de voir fi avecles 
Triomphes qu'il peut raifonnablementeef pérer dans 
les cinq ou fix cartes qu'il tire du talon » il peut 
fairetrois’ou quatre levées , fans quoi il doit laïfler 
cinq cartes à celui qui écarte après lui, 

I eft vrai qu'il n’eft pas nécelfaire que les quatre 
levées foient auffi fûres que s’il étoit FHombre : [a 
raïfon eft quelle tiers l’aîde en faifant Gano de fes 
Rois, & en forçant les triomphes de l'Hombre. 
Si l’Hombre ne joue pas fans prendre, il écarte 
le premier | & celui qui eft à fa droite après : s'il 
joue fans prendre-,l ne fait point d'écart, & celui 
qui eft à fa droite écarte le premier. 
 Remarquez donc , que pour écarter on ne repar- 
de pas qui eft le premier on dernier en carte 3 mais 
que les écarts fe font toujours en déflant par la 
droite de:celui quijoue. 

E’Hombre doit être attentif à la maniére d'écar- 

“ter-des autres, & prendre garde qui eft celui qui va 
au fond’; caril doit s’en donner de gatde |; & tà- 
cher de faire faire deux levées à celui quin’y va 
pas ; S'il n’a point aflez de Jeu pour Bagner fans 
cela. es RES 

Il doit en ce cas jouer de façon à s’affurer quatre 
mains qui luë fufiront pour gagner , s’il peut met- 

tre à deux mains les deux autres Joueurs. 

. Silrefte quelques cartes du Talon ; cela; qui a 
écarté le dernier peut les voir s’il veut, auquel cas 
les deux autres peuvent aufh les voir; mais sl ne 
les voit pas, celuides deuxautres quiles regardes 
fait la Bête. ù 

Si l’un des Joueurs en écartant Prenoit trop de 
Gaftes , il ne fait pas pour cela la bête ; pourvà 
qu'il ne les ait pas vûes , & il-eneft quitte pour 
remettre fur le talon celles qu’il prend de trop. Sj 
elles font mêlées avec fon jeu ; ondes tire au has 
zard , & on les met{ur le talon, fi . qui doit 
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prendre après lui n'a pasencore pris ; autremêne 
on les met avec les écarts, &c il fait la bête, = 
S'il en prendtrop peu , c’eft prefque la même 
chofe : fi le talon eft encore fur letapis, & que 
celui qui doit prendre après lui n’ait pas encore 
pris , il en prend ce qui lui manque ; s'ila pris, 
il les prend au hazard dans les écarts. x 
Celui des Joueurs qui prendroit les cartes du. 


_ jeu d’un autre au lieu du talon:, peut les remettre 
* fur lejeu oùillesa prifes pour retourner en pren- 


dreau talon ; s’ilneles apas vues , iln’ya point 
de faute ; mais s’il les a vues , illesremettraréga- 
lementfur.le jeu où il lesa prifes, fait la bête de 
moitié avec celui à quieftle jeu vu. L'un paye- 
roit pour fon peu d'attention , & l’autre pour fa 
nonchalance , devant toujours avoir fon Jeu à la 
main pendant que l’on joue: cette loi eft d'autant 
mieux établie , qu’elle empêche plufieurs abus : 
Premiérement , les piéges que l’on pourroittendre 
à ceux qui voudroient-prendre du talon , en lui 
mettant à portée un-jeu àla place du talon; en 
fecond lieu , la mauvaife foi:de celui qui faifant - 
femblant de prendre au talon, pourroit, pour pro- 
fiter du jeu de fon voilin , s’en fervir comme du 


talon. Il en feroit de même de celui, qui , au lieu 
‘ de-tourner les levées des Joueurs-pour les com- 


pter , tourneroit leur.jeu pour les mêmes raïfonss 
Sile dernier qui prend, en prend-moins qu'on 
ne lui en laiffe dans le talon ,ilne doit point lever: 


. celles qu'il prend avec celles qu’il laiffe ; mais les 


remettre à part avant.que de les voir ou de join= 
dres celles qu'il prend à fon port, fi-non il fait la 
bête : enfuite il peut. voir ou non celles qu'l laif- 
fe , &ies mettre farl’écart: &r s'il les voit, les 
autres les peuvent voir auffr ; mais s’il ne les voit 
pas, les deux autres ne les peuvent pas voir , & 
_gelui qui les voit fait a bête : mais après quele. 
coup eft commencé de jouer ,-les uns ni les autres 
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se les peuvent voir fans faire la bête. : - 

Si quelqu'un , ou même deux des Joueurs, 
croyant que tous auroient pañlé , mettoient leur 
jeu furletalon , ou les brouilloient | & que celui 
qui n'auroit pas pañlé, voulütjoner , il faudroit que 
les autres repriffent leurs cartes s'ils pouvoient les: 
diftinguer, fi-non en reprendre chacun neuf en 
leur rang fans rien voir , & enfuite écarter & jouer 
comme fi cela n’etoit pasarrivé, en cas néanmoins 
que celui qui veutjouer le defire : fi-non refaires’il. 
y confent, parce qu'on pourroitle faire malicieu. 
fement pour empêcher qu'il ne jouât; files cartes, 


-étoient même retournées , il faudroit tohjours en 


ufer de même après lesavoir battues ; mais outre 

cela , celui qui les auroit retournées, feroit la bête. 
= De la maniere de jouer les Cartes... 

Les écarts étant faits, le premier en carte joue 


- le premier; & l’on continue à chaque levée, com 


me dans tous les autres jeux , en commençant 


par celui qui a fait la levée, 

Ce qu'il faut obferver , c'efbs 2 à 

1. Que quand on n’a point de la couleur dont: 
on joue , on n’eft pas.obligé de metire de triome= 
phefion ne le juge à propos, - 2 

2. Que foit que l’on joue atout , ou d’une au 
tre couleur, on n’eft pas obligé de mettre au- 
deffus ; pourvû qu'on fournifle de la couleur dont 
onjoue, cela fuffit. 


= 3° Quequand un de ceux qui défendent la: 


Poule demande Gano à fon camarade , il le doit: 
faire s'il le peut, à moins qu'il ne fe voie (s'il 
#e prend.pas ) dans l'impuifflance de Pouvoir faire 


fa main, ou bien à moins qu'il n'ait un-jeu à pou 


voir faire trois ou quatre. mains pouriaremettre. 
-— On apelle faire Gano , laifer paler à celui qui 
demande Gano la carte qu'il joue quoiqu’on ait 
au deflus, Par exemple, un de ceux qui défendent 
la poule, joueladamede pique, & demande Garo 

_ H 2 
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du roi : fon camarade ne met pas le roi, maïs 
faut pour cela qu'il ait un petit pique ; car fi Le roi 
et feu , il eft ebligé de le mettre, à peine de faire 
la bête. : 

4. Quand un de teux qui défendent la poule , en 
jettant fa carte frape fur la table , c’eft un avis qu'i 
donne à fon camarade de couper d’une forte trioms 
phe pour forcer l'Hombre. ; 

Celui qui montre fon jeu ou fes rentrées, fait la 
bête, = - 

. Si quelqu'un quitte & montre fon jeu avant 
que le coup foit entierement joué , il fait auf la 
bête, & doit reprendre fes cartes & achever le 
coup fi un tiers le defire , & peut gagner codille, 
parce que l’on ne peut faire tort au tiers & même 
à l'Hombre , quand ce n'eft pas lui qui quitte : 
ainfi il eft toujours néceffaire ce ne pas quitter ni 
jouer, 

Si l'Hombre quitte & montre fon jeu, aban= 
donnant à gagner codille à qui le pourra , il fait 
deux bêtes , l’une pour avoir montré fon jeu, & 
l’autre pour. l'avoir quitté ; & les deux autres 
Joueurs doivent partager entr'eux ce qui eft fur 
le jeu : mais fi l’un des deux vouloit que l’on jouàt, 
prétendant gagner codille, il feroit auf la bête 
s’ilne le gagnoit pas, & l'autre tiers la tireroit s'il 
Ja gagnoit ; mais quand l'Hombre gagneroit, il au- 
roittoujours fait deux bêtes, & le coup refteroit 
fur Ie EU : 

Comme le jeu de l’'Hombre vient d'Efpagne 5 
& que cela fe pratique par-tout, on peutaufiile 
pratiquer en France , Joint que cela rend le jeu 
plus animé & plus beau, S 


montrer fon jeu que le coup ne foit achevé de 


- Autrefois on faifoit la bête quand on jouoit de 
vantfon rang ; prefentement cela ne fe fait plus, 
fi lon en convient. . = 
.. Æufge étoit encore que quand on avoit tiré 
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ne carte hors de fon jeu , l'Hombre qui l’avoit 
vue la demandoit, & on étoit obligé de la jouer 
fi cela fe pouvoit fans renoncer ; prefentement 
faut qu'elle foit fur le tapis pour n’avoir plus la lf- 
berté de la retirer. Un Joueur cependant qui affec- 
teroit de montrer quelque carte qui pourroit , n’é- 
tañt pas jouée fur le coup ; préjudicier & faire 
perdre l'Hombre ; doit être obligé de la jouer s’il 
fe peut , fans renoncer ; s'il ñe le peut pas, il fera : 
Ja bête pour avoir montré fa carte mal-à-propos, 

Comme il eff important de fcavoir lenombre des 
triomphes qui font jouées &.de celles quireftenr’, 
il eft permis à celui qui eft à jouer de voir les le- 
véesdesautres , & de les examiner tant & fi lono- 
terms que l'on veut; &c cela eff épalement permis’, 
quoiqu'il n’y ait point de Friomphes jouées. 

ll n’eft pas non-plus permis à l'Hombre de dire, 
ije la remers ; s’il le dit, il fait la bête , & ilen doit 
€tre ufé comme au coup précédent , excepté qu'il 
ne fait qu'une bête , n'ayant pas montré fox 
ete ee 

{1 n'eft pas permis auf à aucun des Joueuré 
pendant que l’on joue un coup, de dire quand on 
ne lui demande pas: avez-vous le roi, je coupeä 
telle couleur, une telle couleur a paflé , jouez une 
telle carte , l'Hombre en a pris tant, il a tant de 
mains , j'en aitant , il a gagné codille, allez-vous- 
en de vos bonnes, vous devriez-vous en être allé 
d'une télle carte, c’eft bien mal joué , vous avez 
Bien fait ; & autres femblables difcours , qui peus 
vent faire connoitre les jeux, & quinuifentäuñ 
de ceux qui jouent. Si Pon veut fçavoir quelque 
chofe , que lon peut aprendre en voyant les 
Mains , on peut deinander à les voir & rice de 
plus; car le jeu de l’'Hombre n’eft beau que quand 
on ne parle pas; du moins mal-à-propos, & ceux 
qui le font paient pour des gens indifcrets &ig- 
téreflés , ou qui ne fcavent pas jouer nimême vie 
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vre, pour fe pas diré pire, & l’on devroit les 
| condamner tous à faire la bête , lorfque cela fait 
| gagner où perdre quelqu'un : mais on ne le fait 
: pas par tolérance. ê 
| S1 celui qui a un roi Joue le premier par malice 
| ‘Ou autrement une carte de la couleur de ce roi 
& qu'il dife je n'ai pas le roi, Gano du roi ou à 
: votre roi, il fait la bête, parce que c’eft un men- 
forge & une fürpnife manitefte, qu'il faut punir 
par-tout où elle fe trouve. - 
| . S1 le jeu fe trouvoit faux , le coup eff nul, fon. 
sen aperçoit en le jouanr ; mais f on ne s’en. 
aperçoit qu'après quil eft joué , il eft bon. 
| Or le coup eft fenfé joué, quand il n’y a pins 
| 


de cartes dans les mains d’un des trois Joueurs, ou 
lorfque celui qui joue a cinq levées faites , & qu'it 
baifle fonjeu. :- 
| De la Bête 6 des Renonces, - 
La bête fe fait toutes les fois que celui qui joue 
pe gagne pas. ee Re 
faut pour gagner que l'Hombre faffe cinq le= 
vées. Se  — se 
… I peut auff pagner en n’en faïfant que quatre, 
fi les cinq tes ton partagées , enforte que lun. 
de ceux qui défendent en fafle deux , & autre 
rois. ee : . 
… La bête fe fait encore quand on joue avec plus 

où moins de neuf cartes, < 

. Elle fe fait quand on renonce : or pour avoir 

renonce , il ne fuffit pas d’avoir lâché fa carte fur 
_ Jatable ; il ne fuffit pas même que celui qui feroit 
Ja levée ait jerté fa carte pour la levée fuivante, 
il faut que la levée foit pliée, fans quoi lon peut 
reprendre fa carte & chéir, à moins que celui 
qui a renoncé n'ait lui-même joué fa carte pour 
le coup fuivant, pour lors il n°eft plus à terms d'y 

revenir : fi farenonce préjudicie au jeu, ilreprend 

fa carte ; mais il fait la bête, Cependant fi toutes 
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es cartes étoientjouées , la bête feroit faite ; : on 
ne reprendroit pas fes cartes, 


Cel ui qui renonce plafieurs fois en un coùp 
après que les cartes font pliées fur le tapis » ne fait 
qu’une bête, fi l'on ne s’en aperçoit qu “après que 
lésrenonces font faites ; mais fi après s'être aper= 
çu de la premiere , il en fait une feconde , il fait 
deux bêtes, & ainfi de trois & quatre ; & dans 
Fun & dans Pautre cas , il eft obligé de repren- 
dreles cartes qu’il a jouées mal-à- -propos, & deré- 
tablir le jeu comme il devoit être joué ; quand: 


même la derniere main feroit jouée lorfqul y a: 


plufeurs renonces dans un coup, & que les cartes: 


ne font pas brouillées , cela n'empêche pas que 
celui qui joue ne fafle la bête s’il perd. 


Toutes les Bêtes faites fur un même coup, foit 
par renonce , trop ou trop peu de cartes Où au= 
trement, vont enfemble le coup fuivant, à moins: 
quel Pon ne convienne de les mettre féparément ÿ 


n'étant pas de la volonté de celui qui les a faites, 


de les rémettre où non, mais à la pluralité des 
Voix. 

Si l’un de ceux qui défendent la Poule étant: 
diftrait , ne fe fouvenoit plus de la couleur en 


quoi l’on joue, & la -demandoit à Vautre, qui, 


ou par diftrattion ou autrement diroit Pique au 


lieu de Trefle ; celui qui couperoit avec un Pique 


ne renonceroit pas, s'il n'avoit pas. de la couleur 


jouée , Étant permis de gagner, mais il ne fçau= 


roit reprendre fa carte dès qu'elle a touché le 


tapis , il ne fait cependant pasla Bête, Celui qui: 


faifant ; jouer perd le. Jeu & fait encore la Bête 
pour avoir renoncé , eft le maître de faire aller 


ces deux Bêtes enfemble ou féparément. 


Quand il y a plufieurs Bêtes,. après que la: 


premiere eft tirée, la plus forte fe tire, & Su 
des autres qui Des 


- Remarquez que toutes les Bêtes qui a font « en: 
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quelque masiere que ce foit, font de tont ce que 
THombre tire qnand il gagne ; ainfi il eft de Ja 
prudence des Joueurs d'éviter de tomber dans 
ces inconvéniens , & de fuivre la maxime des 


* fages Joueurs , qui après avoir pris ce qu'ils veu 


lent de cartes au talon , comptent le tout avant 
ce les regarder ; Pour fçavoir s'ils n’en ont pas 
plis ou moins de nenf 2 : 

Remarquez encore que les levées peuvent fe 
partageren différentes manieres, fuivant lefquelles 
on gagne où on fait ls Bête, 

In y a que deux mamieres de gagner, dont 
fous avons déjà parlé, & dont il n’y à plus rien- 
a dire: nous ne parlions que des manieres dont 
on fait la Bête, = ; 

Quand chacun fait trois levées , l'Hombre fait 
la Bêie, & c'eft ce qu’on apelle remife par trois. 

Quand l'Hombre en fais quatre, & un de ceux 


qui défendent quatre , lHombre fait enccre la 


Bête, & c'eft ce qu’on apelle fimplement remife: 
Quand l'Hombre fait quatre levées ,. & que 
lan des deux autres en fait cinq , & quand l’ua 
des deux qui défendent la Poule en fait quatre , 
l'Hombre trois, & le tiers deux , l'Hombre fais 
la Bête, & celui qui en fait plus que lui gaone; 
& c'eft ce qu’on apelle gagner Codille. Nous en 
ferons u5 article particulier, Her 
_. . … Du Codille, es = 
- Le Codille et au Jeu de l’'Hombre ; Quand 
fans être Hombre on fait cinq levées , ou que 


Jon en fait quatre, & que les ciñq autres font 


partagées , enforte que l’un en fafle deux & l’auz | 


tre trois. 


. Celui qui afpire an Codille , doit être de bon- 
ne foi, & ne pas demander Gao quand il peut 
faire quatre levées fans cela : mais comme il ny 
a POint de peine contre celui qui le demande, 
bien dés gens ne font pas trop fcrupuleux là 
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deflus ; ce que l’on peutfaire, c’eft d’être fur fes 
- gardes contre ces gens-là pour le refte de la re» 


prile; & ne plus jouer avec eux une antre fois: 
pour éviter cet inconvénient :-il y a bien des gens 
qui demandent Gzro fans conféquénce ;  & s'ils 
gagnent Codille , on n'en impute point la faute 
à celui qui l’a demandé, mais à celui qui a eu 
trop de facilité à le faire, lorfqu'il pouvoit faire 
perdre fans faire Gano, car il vaut encore mieux. 
faire gagner Codille ; que de laïffer gagner l'Hom: 
bre. ; Fe. ee 
Gelui qui gagne Codille tire ce que l’'Hombre: 
auroit tiré s'il avoit gagné. A 
… Si Hombre demande Garo pour empêcher le 
GCodille, il fait la bête, car cela n’eft nullement 
permis. ER  . 
Il ya des gens qui, après avoir vu leur rentrées: 
qui n'eft pas favorable , demandent à s’en aller .: 
eu à faire la bête pour nuire au-Codille , cela eft: 
fi fort éloigné de l’efprit du Jeu de l'Hombre ,- 
qu'il n'y a point de loi fur cet'article; aufli cela 
'eflil en ufage que parmi des pens qui nefe pie 
quent pas-de belles manieress re. 
- Ti n'eft donc pas permis , en quelque maniere: 
que ce fait,-de nuire au Codille, fi ne n’eft en: 
jouant fagement, & en ne faifant pas Gano, fi 
Fon croit qu’il le demande mal-à propos. 
Il: faut encore fe: fouvenir qu'il vaut mieux: 
rifquer de-donner Codille,.que de faire gagner 
lHombre, Æ 7e 
Éorfque celui: qui-afpire an Codille demandes. 
Gano à fa quatrieme levée, & qu'il en a une’ 
fre dans la main, ilne doit pas honnêtement tirer 
la Poule ; il en eft de même-s'il demandoit fa: 
troifieme levé, & qu'il en: eût deux fûres dans” 


. lamain, quoique peut à la rigueur: 


Celui qui eft le premier à jouer ,:& qui n’eft: 
pas-lHombre., qui peut avoir quatre mains fûress 
—- ER 
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dans-fon jeu lorfqu'il a un Roi ou dèux dont 
l'un peut pafler, & qui a ountrecela une Dame 
d’une autre couleur , ne doit pas honnêtement 
commencer de jouer par fa Dame, nien deman- 
der Gano , ni d'aucune autre carte : niau tiers d’a- 
puyer,nide rien faire : mais il doitjouer d’abord: : 
fon Roi, _& demander Geno, & s’il ne: pafle pas 
&t qu'il en ait deux, le demander de l’autre 


_& sil ne pafle pas encore, il le peut demander. 


de fa Dame , parce que s’il: commencçoit de le: 
demander de fa Dame , qu’elle Ini pañlât, &. 
qu'après un de fes Rois lui pafft auf, quand: 
même il n’en demañderoit pas Gano ; il auroit: 


_ Godille affuré, &il n’eft pas permis de deman- 
- der fa premiere main, lorfque l’on en pent avoir. 


quatre fâres d’une autre maniere : on ne peut: 


néanmoins empêcher qu'il .ne tire le coup, ni: 
tTous-ceux qui gagnent Codille mal-à-propos :. 


mais quand cela arrive, les beaux Joueurs.la re. 
mettent prefque toujours , & l’on doit fe défier: 


 Se-ceux qui ne le font pas, . 


_ Ü faut néanmoins faire plutôt gagner Codille: 
au tiers, que de laifer gagner l’hombre quand. 
on-ne peut faire autrement, & dans les coups qui 
font douteux., parce qu'il refte toujours une bête. - 


für le Jeu, & pour lors celui qui le gagne doit 
tHec fn epUle | 


1! eft encore à remarquer que quand on de- 


manderoit Garo mal à-propos, & que la:carte: 
paflät , fans que l’on le pôt empécher, on ne- 


_laifferoit-pas dé bien gagner Codille, l'honnêteté. 
æobligeant à la remettre que quand on accordé: 


un Gano que l’on pourroit ne pas faire, & re=- 


_ smiêttre le coup par ce moyen. 


au n'éft:pas permis à l'hombre.de donnet Co2 


_dille à. qui il vondra, il doit être forcé de pren 
“dre quand il le peut, & fi en ne le faifant-pas. 


Akfait gagner Codille-à celui qui ne l'awoit pas 


+ 
ë 
à. 


_ ne vous voyez, : 


Jouer , on met encore chacun deux jetons devant: 


en remettant Chacun trois jetons ‘ devant foi. 


_ deux; 


1és marqueroit qu'avec déux jetons , quand on: - 


{ 


lui en pourroitcouter. Le 


De la maniere de marquer le Jeu 

1! faut fe fouvenir que chaque Jeton qui mar: 
que le Jeu en vaut trois. "© 

I faut encore fcavoir que quand les Joueurs’ 
ont marqué diverfement , l'un plus, l’antre moins, 
on pañle fuivant celui qui marque le plus, & l'on 
fait ia bète de même. 

Cela fupofé, on commence à marquer le Jeu: 
en mettant chacun trois jetons devant foi, com= 


600: 


. Si l’on paffe, & qu'aucun dés trois n’ait jeu à 


foi en cette maniere. 

ee ____ C0000 — 
. Ettoutes les fois que l’on pañle, on en ajoute 
deux fur la même ligne que les autres, fi ce n’eft: 
quand on joue trois & un, auquel cas on en met: 
d'abord trois, & un chaque fois que l’on pafle. 
: Quand la Poule eft retirée, on recommence 


mais quand il y a plufieurs bêtes, après avoir 
tiré la premiere, on ne met au jeu .que chacun! 
< tons , &t cela tant'tant qu'il y a des bêtes : 
SE NT 
… Si l’on gagné Codille, quoiqu'il y ait encore’ 
dés bêtes, chacun met trois jetons devant foi, & 
cela ne fe pratique qu’à celles que l'on gapne pat” 
Codille; & s'il y en avoit d'autres atirer après” 
Hifi Coup qu'on ne gagne pas par Codille , on ne 


S + 


joue trois & uh, oh en met trois au Codille,. &ct 
Baux autres bêtes. A 
Ha ’bête fe marque avec deux jetons au def 


16’ 


180 LE JEU 

fous ; par exemple, chacun met d'abord trois jet: 
tons au jeu ; fupofons qu’on pale , on en remet 
encore chacun deux ; ce font cinq jetons devant 
chaque Joueur qui font lejeu, & qui fe marquent 
-Comme dans la figure fuivante, 

s 00000. - 

Si l'hombre perd , la bête fera de quarante cinq. 
jetons, parce qu'il y en a cinq devant chaque , 
qui font quinze ,. puifque. chaque jeton en vaut 
trois. Or quinze jetons devant chacun des trois 
Joueurs font quarante-cinq; la bête fe marque .. 
comme on voit dans la figure ci-defous. 

00000. 

: (810 : 

Et autant de fois que l’on pafle, on met fur les: 
jetons du deffous deux autres jetons, fuivant qu'il. 
eit marqué ci après. ; 
. 00000: 
= 0000: er 

Celni qui fait la feconde. bête: la fait du total 2. 
c'eft-à-dire , de cent vingt-fix jetons ; car il  . 
a d’abord cinq jetons devant chacun du fond du. 
jeu, qui font quarante cinq, comme on vient de: 
lexpliquer. Quarante- cinq de la premiere bête ,. 
&t quatre jetons devant chacun qui ont été mis. 
pour les-Paffes qui font trois fois douze , qui valent. 
trente - fix; joignez à ces trente- fix jetons de. 
Païles, quarante cinq du. fond.du jeu, quaran te= 
cinq de la premiere bête , & vous trouverez que. 
ges trois nombres de jetons fe montent à cent: 
vingt-fix, qui font la feconde bête , qui fe marque: 


Île. ae 
= 90000: 

0000. : 
Celui qui.en.fait une troifieme ,. ne l'a fait 
- plüs: forte que dés jetons qui font au - deflous de: 
Par fecende. bête, & elle fe marque en mettant: 


Le en 
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encore au-deflous; & cela autant que l’on fait de 
bêtes : mais pour lever la difficulté de comptes 
les bêtes , qui.embarraffent bien des gens, on fe 
fert de marques d'Yvoire , où les bêtes font 


chiffrées, que l'on:met devant ceux qui les ont 
> 4 


faites, : 

En voici une Table pour la commodité de ceux 
qui n'ont pas de marques , où on verra la valeur 
des bêtes que l’on peut faire, 


Trio ir 


Cette Table fervira:à compter lés bêtes qui fes 
ront faites fur les coups où l'hombre. perdra par 
remife ; fi dans l'intervale de ces bêtes il ya eu: 


des coups où l'onait fait pafle ; l'on augmentera: 


pour chaque deux‘jetons qui feront marqués dixs 
huit de la valeur de la: bête marquée à la Table 


__ci-deflus, Par exemple , ff fur la bête de 90 que- 
_je fupofe aller fur le Jeu pour le premier coup avec 


le Jeuordinaire, qui eft de deux jetons, il fe fait: 
pale, onaugmentera lé Jeu de deux jetons, qui 
en valent , commeil a-été dit, 18, ce qui fera: 
que la bête qui fera faite fur ce coup fera de 126. 
au lieu que fi le coup étoit fimple,, elle ne feroit 
que de-cent huit, amfi‘qu’elle eft marquée dans: 
la Fable ci-deffus.. L’on augmentera également: 
de 18, pour chaque deux jetons-qui feront dè: 
furplus : enfin, pour donner en deux mots une: 
idée. claire:de la maniere: dont ondoit comptef: 
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les bêtes, il fufit de dire que l’on doit faire fx 
bête de neuf fois, ce qui eft marqué devant una: 
des Joueurs : anquel nombre il faut encore ajouter 
la bête ou les bêtes qui vont , sil y'en a qui: 
aillent fur le coup, Etlorfane le Jeu aététiré par- 
Codille, comme il eft marqué par trois Jetons, il 
augmente par conféquent de 27 ; il n’y a ponr 
cela qu’à fuivre la même maniere de compter par 
meuf tous les jetons qui font au-devant de l'un: 
des Joueurs, On obferverala même maniere pour 
compter les bêtes qui fe feront lorfqne l'on jouera 
trois & un, c'efl:à- dire > Qu'on multipliera par: 
neufchaque jeton qui fera devant l’un des Joueurs, 
en y ajoutant la valeur des bêtes qui iront furile: 
- Jeu: la feule différence qui eft entre ces deux. 
rhamieres de marquer, c’eft qu’à la premiere . 
Fon marque, par deux jetons chaque pañle , & 
on le marque par un à cette derniere , c'eft plus: 
que fufifant pour:fçavoir marquer le Jeu tel qu’on: 
le joue, Or, Voyons maintenant comment il faut: 
le marquer lorfqu'on:le joue à la Bavaroife: 
 Dela manière de marquer le Jeu a la Bayatoife: 
… On donne ordinairement à chacun des Joueurs: 
300 jetons, qui valent ce-dont on efl convenu Se 
jes fiches qui valent vingt jetons à la maniere 
précédente de marquer, n’en valent que dix: à 
celle-ci. fr ue 
. En commençant le Jeu, chaque Joueur met: 
trois jetons au devant de lui. & toutes les fois: 
que l’on pafle,. chacun remet. deux jetons. 

_ On paie fa Gonfolation trois. jetons, le Sans 
prendre quatre, & un jeton: pour chaque Ma- 
-tador ; on paie deux fiches pour la Vole , & 
on ne tire qu'une bête ,.s'il yen a plufieurs, êt 
qu'elles foient féparées :. outreices deux fiches’ 
- de la Vole, on paie à ordinaire le fans prendre: 
& les. Matadors:s’ils ont lieu & la Gonfolations. 
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- Êt fi aÿant entrepris la Vole iline la fait pas 
# paie à chacun de fes deux tiers deux fiches. 
moyennant. quoi il eft payé du refte du Jeu. 
comme s'il avoit fimplement gagné. La premiere 
bête n’eft: jamais que de-9., la feconde de 24, la 
troifieme de 30, & ainfi en angmentant de 6 em 


6, ce qui fait toujours le nombre de jetons qui- 


doivent être fur. le jeu , fans-augmentation ni dis 


minution. 


ee Dela Vole: 
La Vole fe fait quand on fait tontesles levéess 


L'avantage de celui qui:fait la Vole, eft de: 


tirer toutes les bêtes qui font au jeu ; mais ‘quand: 


il n’y a poiat de bêtes , ou qu’il n'y ena qu'une. 


1l gagne le double de ce qu'il auroit gagné. Si. 


par exemple , il ya cinq jetons devant chacun ;. 
& une bête de vingt-fept, ce font foixante douze 
n'il y a à fa Poule, fçavoir, quarante: cinq aux: 
Four. & vingt-fept de la bête : les deux au. 
tres, (outre.la Poule qu'iltire, ) lui doivent en- 
coretrente-fix: jetons chacun, Îlen eft°de même: 
quand il y:en a plus ou moins; mais s’il y a deux: 


bêtes, il les tire, & on ne lui doit rien davans 


tage. Mais-f plufieurs bêtes alloient enfemble.,. 
Parce qu'elles auroient été faites le même COUP, . 
OU parce que-celüi qui auroit fait la-dermiere,, les. 


_auroit mifes enfemble, on paie le double, com: 
mes'iln’yenavoitqu'une, : 


- La Vole n’eft pas aïfée à faire, @& il ne faut: 


-Pas l'entreprendre qu'à bontitre , parce que quand: 


on Ja une fois. entreprife il n'eft plus tems dec 


s’en dédire. 


Or la Vole.ef entreprife ‘quand après avoir: 
_fait les cinq premieres levées, l'hombre joue feu 


lèmentune carte, auquel cas les deux autres peu« 
Vent fe montrer leurjeu, &r convenir de ce qu'ils. 
garderont pour empêcher... : . 


-Afaut. ici fe. fouvenir que l'hombre. qui res» 


| 
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garde fon écart, après avoir pris pareil nombre 
de Cartes du Talon, & les avoir vues, ne peut 


_fairela Vote, 


nu 


Si celui qui entreprend la Vole ne la fait. pas 5 


les deux autres partagent entr’eux-tout ce qui eft 


au-jeu.. c’eft-à-dire:, les Fours & les bêtes ; ce= 
pendant fi l’hombre a joué fans prendre, ou s’il 
a:des Matadors , il {e les fait payer, quoiqu'il ne 
tire rien du jeu. "Si l'on veut admettre le Contre 
à ce jeu, il faut en convénir auparavant. … 


Srlepremier en carte veut faire jouer & deman- 
‘ de aux autres s'ils jouent fans prendre , que celui 


qui fuit lui-réponde , oui, s'ilne joue point, 6 
que le troifieme dife enfuite, je le joue fans pren= 
dre & entreprends la vole ; ce dernier y doit être 
reçu, fi l’un des deux premiers: en fon rang veut 
entreprendre la même chofe; & lorfque cela eft 
arrêté, les deux qui ne font pas avec l'hombre 


peuventfe montrer leurs cartes, & écarter & jouer 


‘ 


de concert pour empêcher celui SE entreprend la 


yole dela faire. 
Îl en fera de même fi le-premier on le fecond 
veut Jouer fans prendre, 8 que l’autre veuille en+ 


. treprendre la vole; s'il manque de la faire l'ayant 


entreprife par contre, il ne doit être payé de rieny. 
encore qu'il gagne le jeu , &c paie pour avoir man= 


qué la vole ,.ce qu'on lui auroit payé > & fait la 


bête de ce qui va fur le jen. : 
L'Hombre étant une efpece du Jéu dé là bête, : 
où l’on admet le contre en France, on peut aufft 
l'admettre an jeu de l'Hombre:, outre que cela 
donne plus d’étendue au jeu , quoique l’on ne pré= 


fûme pas que ces fortes de: a. pe arriver 


fouvent, 


L'hombre ne peut pas bol dévole, ni l’un des: 


deuxautres la- vole, quand même ils la feroient 
effeélivement , parce que lé premier ne feroit: 
toujours que:la bête-,, que lautre:nestireroit: - 


ls 
Æ 
k 
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Hen , que comme lorfquil gagne codille, : 
De la durée du Jeu. : 

Comme ce jeu demande de l’aplication, on y 
met des bornes, & on convient du nombre des 
Poules que l’on veutjouer; & cela fe regle ordis 
nairement à vingt, trente, ou quarante au plus: 

Quand on eft convenu du sombre, à mefure 
que lon gagne les Poules on tire un jeton que 
lon met à part; & ces jetons aflemblés qui mar 
quent la durée du Feu, fervent aufls à payer les 
cartes ; cependant on ne marque paint ELU on 
gagne codille. 

Quand les coups (one achevés , on peut jouer 
les c'eft-à-dire , trois coups pour chacun ou 
jufqu'à la premiere bête, maisil n’y a nulle obli- 
gationfion ne l’a dit, & on n’a point lieu de fe 
plaindre d'un Joueur qui ne le veut pas. 

Celui qui voudroit quitter avant que le nombre 
des tours convenus fütachevé, devroit payer tous 
te la perte qui {eroit fur le jeu, à moins que quel- 
que affaire : imprévue , ou autre caufe légitime, ne 
l'y obligeät; auquel cas on: pourroit. teniement, 
par honnêteté, fatisfaire à à ce qui aété joué, ou 
remettre à École partie à une autre fois, arqnans 
l'état où on la quitte. 

Ce queje diss’entend quand on joue: avec d’hon« 
nères gens , car f l’on fe trouvoit entre deux fri- 
pons, ce feroit autre chofe. 

Des différens Jeux qui peuvent fe jouer. 

Rien m'embarrafle plus ceux qui commencent à 
jouer à l'Hombre, que de fçavoir quand ils ont 
jeu à jouer, on quand ils doivent pafler ; c'eft 
pour leveren quelque façon cette difficulté , que 
Pon-a affemblé ici les plus petits jeux qui fe peu- 
vent nu afin que l’on fçache à quois'en tenir, 

Lareple générale.eft qu'il faut avoir en fa maix 
trois levées fûres. en triomphes pour entreprendre 
de Jouer ÿ care eft source Fe l’on peut Rte en: 
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quatre ou cinq cartes que l'on prend, de tirer de 
quoi faire deux levées. Oriln'en faut pas moins 
puifque, comme nous avons dit, il fauttoujours 
cinq levées pour gagner. Re 
Cependant, comme on efpére de partager les 
levées, & d'en faire faire deux à Nan, & trois à 
l'autre , on joue quelquefois.plus hardiment. 
Voilà donc un détail des jeux les plus petirs qui 
fe peuvent raifonnablement jouer Nous commen- 
cerons parles couleurs noires ; c’efl-à-dire , pique 


Ou trefle ; mais auparavant il.eft bon d'avertir 


qu'on joue en toute couleur-avec les trois mata- 
dors ; c'eft pourquoi nous n’en dirons rien, 
Jeux en-noir qui fe jouent. 

+. Manille, bafte, roi, ciñnq-2. Efpadille ,.bafte, 
roi, cinq, 3. Efpadillemanille , roi. quatre. 4. Ef- 
padille, manille, fix, fept. s, Efpadille, baîte 4 
dame, fept, 6. Manille , bafte, dame, cinq, fix. 
7. Efpadille, roi, dame, valer, fept. 8. Manille, 
roi, dame valet, fept.9. Bafte, roi, dame, valer, : 
10. Manille, baîte, fept, fix, cinq, quatre. 15. 
Roi, dame, valet, fept, fix, cinq. 12. Efpadil- 
le, roi, dame, quatre, trois à > 

y en aune infinité d’autres dont it n’eft pas 
pofhble de faire le détail. . : ee 
- Remarquez: 1°, Qu'il faut queles cartes foient 
toutes de la même couleur , à la réferve des.as. 
noirs , qui font toujourstriomphes. : 
- Remarquez : 29, Qu'un roi d’une autre couleur 
peut tenir lieu d’une triomphe, pourvû que ce ne 
foit pas des principales, Re 

3°. Remarquez que quand un roi eft chargé: 


c'eft à dire, que quand on a beaucoup de carres 


dela même couleur à écarter , on ne doit pas y 


faire beaucoup de fond,parce qu’elles font prefque 
toujours coupées. Paffons aux couleurs rouges. 


Jeux qui.fe jouent en rouge. : 


: LEf padille , manille > ponte, quatre, 2 Bafle, 


rar rs 
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manille, Ponte, deux. 3. Efpadille , baîte, poñte, 


trois. 4. Efpadille , manille, roi , dame. 5. Efpa= 


dille, manille, valet, trois , roi. 6. Efpadille, 
bafte , roi, dame, valet. 7.Bafte, ponte , roi, 
dame, valet. 8. Manille, ponte , roi, dame, va- 
let, 9. Manillé, bafte, roi, dame , trois. 10, Mae 
nille, baîte , valet, deux , trois, cinq. 11, Efpa- 
dillé, bafte, roi, deux, roi, 

Remarquez : 1°. Que ce que nous avons dit des 
Jeux qui fe jouenten noir , fe doit entendre à proz 
portion de ceux qui fe jouent en rouge. 


Remarquez en fecond lieu, que comme il ya 


plus de triomphes en rouge qu'ennoir, il faut plus 
beau jeu pour y pouvoir gagner, 


Remarquezen troifieme lieu, que les Jeux que 
nous avons ci-devant marqués, font les plus petits. 


qui fe jouent, & qu'il y en a une infinité d’autres 
plus beaux dont nous n'avons pa cru devoir parler 


-  Remarquez encore qu'il faut un jeu plus fort 
quand on eft en cheville ; c’eft- à.dire, quand on: 
n’eft ni premier ni dernier; la raifoneft que l’on 


fait des retours quiembarraffent , & qui font caufe 
qu'on eft prefque toujours farcoupé. + 
- Après avoir donné un détail des Jeux qui fe 
jouent en écartant , il faut parier de ceux qui fe 


jouent fans-prendre; c'eft ce que l’on va voir dans 


les Jeux fuivans. 
Jeux en noir qui fe jouent fans prendre, 
r. Efpadille, manille, bafte, roi, fix &.une re- 
none ss | 
Cela fait quatrematadors cinquiéme & une re- 
nonce. - Res : 2 
2. Efpadille, manille , roi, valet:, rot, roi @& 


renonce , une renonce. 3. Efpadille, manille, baf- 


te, roi , roi, 4. Efpadille, manille, bafte, fix, 


trois, quatre & renonce , une renonce. 5, Ma=- 


nile , bafle, dame , valet, quatre, trois , roi. 


6. Manille ;-bafte , fix, cinq, quatre &ree 


once, une renonce, 7. Bafte , roi, dame, valet; 
fept, fix, roi. 8. Roi : dame » valet, fept, fix, 
Cinq, Quatre, roi. 9. Efpadille, roi, dame » fept, 
IK, quatre, roi, renonce, unerenonce. 10. Ma- 
° fille, roi, dame » Valet, fept, quatre ; roi, re= 
ROnNCE , une renonce = 
…  Jeuxen rouge qui fe jouent fans prendre, 

1. Efpadille | manilie, trois, baîfte , quatre’, 
Œinq, roi, 2 Efpadilie, fept , bafte, roi » TOI, 
roi. 3. Efpadille, manille , ponte, fix, trois, roi, 
dame gardée , dame gardée. 4 Sept; bafte , das 
me. valet, deux, fix, roi, dame pardée, dame 
gardée. s. Bafte:, ponte, roi, fix, trois, deux, 
roi, dame gardée, damepgardée, 6. Ponte, roi, 
dame, valet, deux, trois, fix: roi. 7: Sebt, 
bafte, ponte, quatre, trois . cinq, roi & rehon- 
ce, une renonce. 8. Efpadille, ponte, roi > das 
me, deux, fix roi, valetgardé. 

Les bons Joueurs le jouent encore fans prendre 
à bien plus petit jeu, fur-tout lorfqu'ils font pre: 
-Miers ou derniers, RE 

_Flufeurs perfonnes ont fouhaité quelques regles 
pourla conduite du Jeu : c’eft pour les contenter 
qu'on a jugé à propos de mettre ici quelques coups 
que l'on peut perdre en les jouant mal, & que l’on 

gagne, quand on les joné commeil eft marqué, 

-On ne doit pas s'attendre ici d’avoir des Maxtre 


mes infaillibles pour gagner, quand on joue dela 
mañiere qu'on le prefcrit ici, parce que le jeu de 
ceux qui défendent peut être tout ahtrement dif= 
pofé que dans les exemples que l’on a choifi: mais 
hors les coups extraordinaires , il eft certain que 
la maniere de jouer qui eft ici marquée, eft laplas 
fûre, à 
_ Aurefle, ce font coups arrivés que l’on a eu 
foin déraffembier. = < : : 
… L'Hombrejone fans prendreen Piques 
* Al étoit premier en carte:  - 
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Jeu de l'Hombre, 

Manille , roi, dame, valet & fix de triomphe ; 
toi de trefle, roi de carreau, dame & trois de 
cœur. 

Jeu du fecond en Carte. 

Efpadille , fept,icinq , quatre de triomphe : 
dame & valet de trefle, roi & valet de cœur , fix 
de carreau, 

: Jeu du troifiemé en Carte. 

Bafte & trois de triomphe, valet, quatre, deux 
t trois de carreau , as, cinq, quatre de cœur, 

L’hombre perdit.ce jeu, pour avoir cofimencé 
à jouer par le roi detrefle. Le dernier en carte le. 
coupa ; & remit en cœur. Le fecond fit fon roi & 
fon valet de cœur ; il joua trefle, & fit apuyer 
du bafte, Si l’hombre avoit lâché il eût perdu le 
Codille ; il prit & elle futremife. ee 

Au lieu que commençant par atont , il ne peut 
fe perdre. En voici la preuve. 

_ Le premieren carte jone atout du roi, le fecond 
prend de PEfpadille ; le troifieme obéit du trois... 

Le fecond , quia levé, joue trefle ; letroifième 
coupe de fon baîfte ; & l'hombre obéit de fon 
FOI» er : LES 
Celui qui a levé joue cœur; l’hombre metla da: | 
me , & lefecond prend du-roi qui lui fait une fe- 
conde levée. Il joue enfuite le valet de Cœur, qui 
Jui fait fa troifieme : maisiln’en fait pas davantage: 
car il refle à l'hombre, manille, dame, valet , & 
quatre de triomphe, & le roi de carreau dont il 
fait cinq levées. Le 

Silon joue carreau, il entre par fon roi » fait 
trois fois atout, & enleve le fept, le cinq & le 
quatre qui reftoient dans la main du fecond. Si 
lon joue trefle, il coupe du fix, & joue pareille- 
ment trois fois atout , & fait fa cinquième leyée 


… duroi de carreau, quieft bon, Puilqu'il n’y a plus 


#e triomphe. 
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L'Hombre joue fans prendre en Trefle. 
1l étoit en cheville; c’eft à dire, feconden cartes. 
er Jeu de l'Hombre, re 
Manille , bafte, roi, dame, cinq & trois de 


triomphes , c'eft-à-dire , quatre faux matadors- 


fixieme ; la dame de pique gardée » &tle valet de 
carreau = - 
Jeu du premier en Carte. 
Six de triomphes , roi, fix de carreau , roi, Vas 
let, as &c fix de cœur, fix & fepr de pique. 
- Jeu du dernier en Cartes 
-Efpadille , valet fepr , quatre de triomphe, 


as , deux êt quatre de carreau , roi &-valet de 


pique. ER 
L'hombre perdit ce jeu pour-avoir. COUPÉ du 
ging le roi de cœur, que le premier joue d'abord 
L'hombre fut fureoupé du fept: onremit-en car= 
reau ; la levée alla au-premier.en carte, qui remit 
en pique le dernieren carte . en fit deux fur l'hom-= 
bre, quilui faifoient trois levées, & etpadille , qui 
Jui fit la quatrieme : ainf elle fat remife.. 
- Cepandentily avoit deux manieres dela gagner. 
La premiere était en jettant le valet de carreau 


fur le roi de cœur, par où l’on avoit commencé à \ 
jouer ; & cela d'autant plus qu'il s’en alloit d’une : 


faufle. Si après cela le premier.eût fait un retour.» 
laiffant aller, ou coupant d'un. de fes faux mata- 


dors, Fhombre ne pouvoit plus perdre, 


La feconde maniere étoit de couper le roi de 


der; anquel cas le dernier en 


cœur d'un faux mata 
de fon efpadille, & fait la 


carte auroit furcoupé 
premiere levées 


| Enfuite il auroit Joué carreau ; le premier en. 


œarte eût pris du roi , & l’'hombre ‘auroit nus le 


valet. ne ee. 
Le premier auroit reRus en pique, & auroit aiñ= 
£ fait faire deux piques au dernier qui avec, fon. 


efpadille lui faifoient trois levées : après quoi il ne 
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pouvoit rentrer qu’en Carreau , où le premier en 
carte obéit, L’hombre eût coupé du cinq, & joué 
trois fois atout , & enlevé les trois triomphes qui 
. feftoient dans la main de celui qui avoit déjà fait 
trois levées. S 

 L'Hombre joue fans prendre en Carreau, 
H étoit dernier en carte. 
Jeu de l'Hombre. 
Manille , bafte , roi, dame, trois , fix , & quas 
tre de triomphe, valet de cœur & valet de trefle. 
Jeu du premier en Carte. s 
: Ponte de triomphe, roi, valet, fept , trois d 
pique ;‘trois, quatre, cinq, & fix de trefle. 
= Jeu du fecond en Carte. 
Efpadille, valet, deux, & cinq de triomphe ; 
roi detrefle , dame, fix, & cinq de cœur, 
Ce Jeu fe perdit ainf. 
Le premier en carte joua trefle ; le fecond prit 
duroi; l’hombre obéit du valet. : ‘ 
- Le fecond remiten cœur parle roi : l’hombre 
_mitle Valet , & le premier s’en alla d’un.de fes bas 
trefles, Le fecond qui fait cette levée. , retourne 
Cœur par la Dame : l’hombre coupe du Roi , &le 
Premier furcoupe du ponte ; après Quoi il joue un 
de fes bas trefles , le fecond c oupe du valet de 
carreau ; l’hombre découpé de la dame, & joue 
atout du bafte ; le premiers’en va d’un trefle 5 CE 
le fecond de fon cinq de triomphe, fi bien qu'avec 
Efpadille & le deux-qui lui reftent dans la main - 
il voit venir l’hombre qui n’a plus que la manille 
GC lestro, =: : = 
Or conftamment il gagnoit le coup ; fi au lieu 
de découper du roi fur le fecond ‘coup ; il avoit 
coupé d’une baffle triomphe, 7 
eff vrai qu'on ne peut pas dire que lhombre 
Fait perdu par fa faute ; car il falloità point nom 
mé que le ponte fe trouva dans la main du pres 
fier en carte pour Le faire. perdre. ee. 


3 


SE 
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Ïl faut donc convenir que la conduite fait beau= 
coup pour gagner certains coups : mais il arrive 
très-fouvent qu'un bon Joueur en perd après y 
avoir bien réflechi, qu’une mazette gagneroit en 
jouant tout autrement. = 

Voïà des coups fans prendre perdus dans tou- 
tes les fituations, c’eft-à-dire, premier, fecond & 
dernier en carte. Voyons-en prefentement quel- 
ques-uns des perdus après avoir écarté. 

L'hombre joue en Pique. 

H étoit premier en carte. 

Jeu de l'Hombre. 

Efpadille, manille, fix, cinq, quatre & trois 
de triomphe :il prend un cœur , un trefle & un 
garreau. G 

Jeu du fecond : E* 

Bafte & le feptde triomphe, roi & fix de trefle 
as & cinq de carreau , valet , trois & fix de 
Cœur : 

Jeu du troifieme. 


Roi , dame , valet de triomphe ; roi & fept de : 


cœur, dame detrefle , roi, valet & deux de car- 
reau. 

Voici comment l’hombre perdit ce jeu. Il joua 
une fois atout de fon Æfpadille : le fecond obéit 
du fept, & le dernier du valet, L'hombre joua 
enfuite une de fes fauffes, que le troifieme leva 
du roi il joua la dame detrefle , & demanda Ga» 


_aodu Roi; voilà deux levées: iljoue fon roi de 


carreau , l'ombre obéit ; voilà trois levées : après 
quoi ilretourne carreau. L’hombre coupa, &c fue 
furcoupé par le fecond , qui voyoit venir avec le 
bafte : après quoi il refta le dernier en carte, quia 
déja trois levées, le roi & la dame de triomphe, 
dont il fait néceffairement la quatrieme, 
TH faut brufquer ces fortes de jeux ; car fi vous 
voulez vous ménager ; &t tâcher de mertre en 
deux, rarementséufhifez-vous : êc commeonne 
manque 


* 
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Manque point de vous furcouper , & que d’ail- 
leurs vous avez des faufles que l’on fait aller où 
l'on veut par le moyen des Garo , vous êtes en 
danger de perdre codille. 

Ainfi la manieré la plus fâre & prefque unique 
de gagner ce Jeu, c’eft de jouer deux fois atout. 
Silÿy a deux triomphes dans chaque main, vous 
avez infailiblement gagné ; parce qu’en noir il 
n'ya qu'onze Triomphes, Vousen avez fix, & 
quatre que vous tirez avec votre efpadille > & vor 
tre manille: refte un que l’on fait fur vous ue 
vos trois faufles qui font en tout quatre levées, 
& vous faites les cinq autres, 
Quand l’on dit qu'il faut jouer deux fois atout $ 
on eñténd bien ce que c’eft > fupofé que tous les 
deux en ayent fourni la premiere fois, 

_ L'Hombre joue en cœur. 

L’hombre étoit en cheville > C'eft-ä=dire, fecond 
en carte, 

Jeu. de l'Hombre. 
& fix de triomphe, roi de carreau » Gt valet de 
trefle, - Fe 


= Efpadille , ponte ,.dame, deux > trois, quatre 


Jeu du premier en Cartes 

Manille, bafte , roi ; Cinq de triomphe , roi &e. 
dame de trefle, dame > valet & trois de pique. 

Jeu du dernier en Carte, 

Valet de triomphe, roi, fept , fix & cinq de 
pique, fix de trefle, dame, trois, &t cinq de carreau, 

Voilà comme ce Jeu fe perdit, 
- Le premier en carte joua le ro: de trefle > 
l'hombre obéit , & le troifieme auf, Le premier 
qui avoit fait cette levée redoubla trefle de Ja 
dame , l’hombre coupa du deux, & le troifièéme 
le furcoupa du valet;.&c dès » lors l'hombre avoir 
perdu : car Le troifieme jouant carreau , le pre- 
fier Coupa de fon cinq, qui lui fit deux levées ; 
êC avoit encore en main la Manille, + Bale & 
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le roi dont 11 étoit für de faire deux levées, Aw 
lieu que fi Phombre avoit coupé-de la dame ,.la 
feconde levée lui reftoit : après quoi jouant atout 
d’un bas , le troifieme obéifloit du valet, & 
obligeoit le premier à prendre de fon roi: ou s’il 
eût voulu s’en aller de fon cinq pour laïffer faire la 
levée au dernier en carte, le pis que celui-là pou 
-voitfaire, c'étoit de Jouercarreau, que:le premier 
eût coupé de fon roi de triomphe, qui eût fait la 
levée , après quoiil ne lui reftoit plus que la ma- 
nille & le bafte dont il ne pouvoit faire qu'une 
- levée, parce qu'efpadille , que l’hombre n’auroit 
pas manqué de jouer fi-tôt qu'il fût entré au jeu, 
en auroit enlevé un des deux. 

Peut-être le jeu auroit-il pu être tourné defor- 
te qu'en coupant de la Dame, l’hombre auroitper 
du ; mais ce qu'il y a de certain, c'eft que quand 
on a beaucoup de triomphe ,ileft bon de couper 
de haut, pour empêcher que ceux qui défendent 
ne faffent valoir leurs petites, & pour entrer en 
jeu-pour pouvoir jouer atout ; car pour peu que le 
jeu foit partagé, on ne fauroit perdre. 

. ‘  L'Hombre joua en trefk. 

L’hombre étoit le dernier en carte. 

_ - Jeu de l'Hombre,. 
_ Efpadille, bafte , dame, cinq & fix de trioma 
.phe, roi, trois, fept de cœur , &.le roi de car-< 
tealle ee 
= Jeu du premier en carte. 

Manille , roi, valet , & quatre de triomphe ; 
valet, as, & deux de cœur, deux decarreau, & 
le fept de pique. : ee 


… Trois & fept de triomphe , valet, as, trois & 
_fix de carreau , roi , fix. & trois de pique. 
Voilà comme ce jeu fe perdit, 
Le premier en carte joua par le deux de carreau, 
le fecond obéit ; l’hombre prit de fon roi ; après 


Jeu du fecond, a 
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&uoi iljoua fon roi de cœur ; le premier en carte 
obéit de fon deux , le fecond coupe du fept de 
trefle, & joua atout du trois, après quoi il n’étoit 
plus poffible à l’hombre de gagner 
Que fi au lieu de jouer fon roi de cœur, il eûr 
Joué atout du fix., le premier en carte auroit levé 


* “du Valet, & le fecond auroit jetté fon trois. Le 


premier qui faifoit la levée, jouoitcœur , le fecond 
coupoit du fept , & l’hombre s’en alloit d’un bas 
Cœur ; ‘après. quoile fecond en carte ne pouvoit 
plus jouer que pique ou carreau > s'il joue carreau , 
qui eft un retour ; l'hombre s’en va d’un bas cœur? 


s'il joue pique , qui n’a pas encore été joué , l'hom- 


bre coupe du cinq , & le premier vhéit : mais 
quand il auroit furcoupé , l’'hombre ne pouvoit 


plus perdre. 


Il ef inutile de mettre davantage de ces exem- 
ples, lufage en cela vaut beaucoup mieux que 
tous les préceptes, 5 
-- Voilx toutes les Reples del’hombre, comme if 
fe joue ordinairement » il y a plufieurs manières 
capricieufes de payerles hazards qu’on apelle per. 
tintailles , qui n’ont été inventées que pour groffir 
le gain ou la perte, qu'on ne doit pas jouer lorf. 
qu'on nefçait pas bienle jeu, & qu'on joue avec 
des perfonries habiles & fupérieures au Jeu, Nous 


en-dirons un mot dans Pexplication des termes > Où 


mous ferons entrer ces différens hazards Qui com= 


mencent.-à n'être plus d’ufave. 
. Dé V'Efpadille forcé. 
L’Efpadille forcé eft une maniere de jouer à 
lhombie , aflez divertiflante quand on joue pour 
le plaifir , parce-qu'il y a prefque toujours des 


bêtesau Jeu, & qu'on gagne fouventcodille quand 


on y penfe le moins; mais quand'on joue par in= 

térêt, ce n'eft plus la même chofe > parce que 

le Jeu de l'hoinbre qui eft tout fPiritue] de lui- 

même ; dépénére prefque en Jeu de hazard : 
I 2 
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que la ee ne fert de rien à un Joueur qui fé 
voit fouvent Efpadille fort mal accompagné, 

Il fe joue en touùt comme le véritable Jeu de 
lhombre , dont nous venons de parler : chacun 
parle à fon rang ; &c fi perfonne ne joue , celui 
qui a efpadille eft obligé de jouer; quelque foible 
que foit fon Jeu : ainf fi tout le monde pafle , ce- 
lui qui a efpadille doit ee fon écart, & nommer 
fa couleur, 

Celui qui a efpadille. en main avec mauvais: 
Jeu ,peut pafler , pour voir fi quelqu'un des deux 
autres ne lui fera pas leplaïfir de le tirer de la peis 
ne où il fe trouve, 

Quand perfonne n’accufe qu'il a Efpadille , on 
regarde dans le talon s’il yeft; silnes y trou- 
vepas , celui qui l'a dans la main fait la bête , & 
on ne joue pas le coup, parce qu'ayant vu le 
talon il feroit aifé d’enttirer avantage. 
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É] L n'eft pas permis de donner les cartes autrea 
ment que par trois. 


T1. Si en donnant les cartes il fe trouve un As . 


noir tourné , on refait. 
TE, S'il y a plufieurs cartes tournées en don« 
gant, on refait, ne = 


IV. S'il y aune earte tournée au talon , quelle - 


qu elle foit, & qu'on s’en aperçoive avant qu'on 


ait demandé fi on joue , ou que quelqu'un aitnom 


mé pour jouer fans prendre , on refait. 


V. Celui qui mêle ne peut point jouer, torts 


qu'il y a hne carte tournée au talon, 


Spread pe eee CITE PNEAES 
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VL Celui qûi mêle & donne dix cartes , ou les 
prend pour lui, ne peut jouer du coup ; pour les 
deux autres ils peuvent jouer ; mais il faut aupara 
vant que de demander à joner en prenant , ou dé 
nommer en jotant fans prendre , qu'ils déclarent 
qu'ils ont dix cartes, fans quoi ils feroient la bête , 
êt le coup achéveroit de fe jouer. 

VII: Celui qui n’en donne où prend que huit, 
ne peut jouer ; celui qui les a reçues peut jouer ; 
en avertiflant auparavant qu’il n’a que huit cartes, 

VIII. Celui qui n’a que huit cartes pent jouer ; 
fans prendre avec fes huit cartes , celui qui en a 
dix peut auffi jouer fans prendre ; mais il faut au- 
paravant que l’on lui tire une carte de fon jeu : 
Pon en tireroit de même une s’il en avoit dix 
après avoir pris. : 

EX. Celui qui avec hnit cartes va au talon , foit 
qu'il fafle jouer ou non , doit en prendre une de 
plus qu'il n’en écarte , & celni qui y va avec dix 
cartes, doit en écarter une plus qu'il n’en prends 

X. Celui qui fe trouve avec plus où moins de 
cartes après avoir pris, fait la bête. 

XI. Celui qui demande à jouer ou Joué fans 
prendre avec huit ou dix cartes fans avertir qu'il 
en à plus où moins, fait la bête, mais celui qui 
pafferoit ayant plus où moins de cartes, ne feroit 
pas la bête, pourvu qu'auparavant que de pren- 


-dresailavertit qu'il a plus ou moins de cartes ; & 


qu'il prit au talon le nombre de cartes néceflaires , 
pour parfaire celui de neuf qu'il doit avoir ert 
jouant. - 
- XIE, Celui qui en mélant donne plus de dix 


cartes à l’un des Joueurs, refait. 
XIII. Sile jeueft faux, c’eft:-dire ; qu'il y ait 


plus ou moins de cartes où deux cartes femblaz 
bles , ou des cartes: qui ge font pas du jeu de 
l'hombre , ainf qu’un huit, un neuf ou un dix, le 


coup eff nul, fil'onnes’en aperçoit en le jouant; 
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& fi l'on ne s’en de qu après. qu'il ft joué ; 
le coup eft bon. 

XIV, Le coup eft joué lorfqu'ilne refteplus de 
cartes dans la main des Joueurs , ou que l’hombre 
à fait aflez de mains pour gagner, ou bien l’un des 
tiers affez pour gagner codille. 

XV. Si Phombre oublie à à nommer fa couleur, 
Jun des deux autres peut nommer pour lui;"& fi 
les deux nomment enfemble différentes couleurs ; 
on joue en celle qui a été nommée ee celui _. 
eft à Ja droite de l'hombre. 

XVI. L'hombre qui a oublié à à nommer fa Cou 
eur, qui s’eft mépnis en la nommant, peut re= 
faire “fon écart , fila rentrée n pas confondue 
avec {on ; Jeu, © 

XVII, L'hombre doit nommer formellement CE 
couleur en laquelle il joue, 

: XVIH. Quoique lhombre ait vu L. rentrée, 
fa couleur eft bien nommée > SA ss les deux 
autres, ee 

XIX. Si celui qui joue, ou fans prendre , ou 
en prenant , nomme une couleur pour l'autre , ou 
qu'il nomme deux couleurs, celle qu'il a nommée 
la premiere eft Ja triomphe , fans pouvoir en res 
venir, 

: XX. Celui qui a dit as ne Faut pas être 
è reçu à jouer. 

He . XXI, Celui qui. a ee à jouer , ne peut, 

Le ni s “empêcher de jouer , m1 jouer fans prendre , à 
moins qu'il ne foit forcé ; auquel cas il le ne par 

préférence à celui qui le force. 

XXI. Celui qui n'étant pas dernier En carte, & 
n'ayant pas jeu à jouer fans prendre , nomme fa 
couleur fans avoir écarté, & fans avoir demandé 
fi l'on joue, eft obligé de jouer fans prendre, 

XXII. Celui qui Joue fans prendre à jeu für en 

l'étalänt fur la table ,n “efr pas obligé de nomme 
fa couleur, fi cen eh qu'on Pobliseit à 17S, ) GE. 
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ue les autres vouluffent écarter. us 
_ XXIV. Celui qui tourneune carte du talon; 
penfant jouer a un jeu où l’on tourne, ne peut 


point jouer du coup, fans ôter la Hberté pour … 


cela aux autres, @& il fait la bête. 

XXV. De même quelqu'un en remettant le 
talon fur la table ou autrement, en retourne une 
catte , on Joue le coup, maïs il fait la bête. - 

XX VI. S'il refte des cartes au talon, celui qui 
a écarté le dernier les peut voir , auquel cas les.au- 
tres ont le même droit après lui; maiscelui des 
deux autres qui les regarderoit, fi le derñier ne 
ss avoit vues , feroit la bête. ae 

XX VIE Celui qui a pris trop de cartes du talon, 
peut remettre celles qu'il a dé trop Silneles a pas 
vues, & qu'elles ne foient pas confondues avec 
fon jeu, & il ne faitpasla bête, … 

XX VI. S’illes a vues, ou qu’elles foient con- 
fondues avec fon jeu, il faitla bête, & on luitire 
au hazard celles qu'il a de trop que l’on met fur les 
Écarts RE  . 

XXIX. S'il n’en prenoit pas aflez, il peut re- 
prendre dans le talon ce quilui manque, s’'ileft en- 
- core furla table, finon au hazard dans les écarts, il 

ne fait pas la bête, fil’onn'a pas commencé de 

JOUER en . 

XXX. Celui qui n’a pas de la couleur. dont on 
joue , n'eft pas cbligé de couper, & celui quia de 
la couleurn'eft pas obligé de mettre au«deflus de 


— Ja carte jouée , quoiqu'ille puiffe.… 
XXXI. L'on ne doit point jouer avant fon rang, 
mais onne fait pas la bêre pour cela. = 
_. XXXIL. Celui cependant qui n'étant pas à jouer 
etteroit fur le tapis une carte qui probablement 
pourroit nuire à l'Horabre , feroit la bête. 
 XXXHIL L'Hombre qui a vu une carte qu'un des 
Joueurs a tirée de fon jeu, n’eft pas en droit de la: 


4 


-Semander, à moins qu'érant vueelle puifle préju= 
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dicier à fon jeu; auquel cas celui quia montré fa 
carte eft obligé de la jouer, s'il le peut fans renon- 
cer , finon il ne la jouera pas, mais il fera la bête: 
AXXIV. Heft hbre de tourner les levées faites 
par les autres , pour voir ce qui eft paflé, l’on ne 
cloit cependant tourner les levées faites , ni comp- 
ter tout haut ce. qui eft paflé , que lorfau’on eft à 
- jouer, devant laïfer compter fen jeu à chacun. 
AXX V. Celui qui au lieu de tourner les levées 
qui font devant un des Joueurs, tourne& voit fon 
- jeu, fait la bête de moitié avec celui à qui font les- 
cartes retouinées, de même celui qui au lieu de 
prendre le talon , prendroit le jeu d’an tiers, dans 
ce dernier cas il faudroit faire remettre le jeu com- 
mel étoit, & sil étoit confondu de maniere à ne 
pouvoir êtreremis , il dépendroit de l'Hombre de 
refaire, > = 
. XXXVI. Celui qui renonce fait la bête autant 
de-fois qu’il renonce, & f on l’en fait apercevoir 
à chaque differente fois qu'il a renoncé ; maisfiles 
cartes font pliées il ne fait qu’une bête, quand il - 
avroit renoncé plufeursfois — 
XXX VII Il faut pour que larenonce foit faite 
que la levée foit pliée, ou que celui qui arenoncé 
ait joué fa carte pour le conp fuivant , pouvant au- 
trement la reprendre fans avoir fait fante. 
+ XXX VIH, Si la renonce préjudicie au jeu , & 
que le coup ne foit pas achevé de jouer, on peut 
reprendre le jeu , & le recommencer à la levée où 
la renonce a été faite ; mais fi le coupeft achevé de 
jouer, on ne reprend plus le jeu. =. 
XXXIX, Celni qui ayant demandé en quoi eft 
la triomphe, couperoit dela couleur qu’on lui au 
soit dit , quoiqu'effeélivement ce ne für pas 3 
triomphe , ne feroit pas labête, maisilne fçauroit 
reprendre fa carte qui feroit bien jouée. 


XL. Celui qui fans avoir demandé la triomphe : 


couperoit d'une couleur qui ne la feroit pas, & 
auroit plié la levée , feroit la bête, 


TE TR TEE Pr parmi pes MS Rom en NAN 
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XLI, Celui qui montre fon jeuavant que le 
coup foit gagné, fait la bête. 
XELL. lin'ett pas permis à l'hombre de la de- 
mander remife, nide demander à s’en aller lors 


ue fa rentrée n'eft pas favorable. 
XLHIL. line lui eft pas libre de donner codille à. 


_quibonlui femble, étant obligé de payer lecodille 


à celui qui de droit doit le gagner, { par bifarrerie 
ille donnoit à celui qui ne devroit pas l'avoir. 
XLIV. L'hombre ne peut en aucune maniere 
demander pano. … 
XLV. Celui des deux tiers qui eff für de fes qua: 
tre ee ne doit pas demander gano, ni faire 


EXLVL. Lt quia demande gano ayant fa qua® 


. ttiememainfüre, & a gagné codille par ce moyen, 


eft en droit de tirer le codille ; mais cela ne fe prati+ 
que point parmi les beaux Joueurs, qui en ce cas” 
laiflent le coup par remife : d’ ailleurs on évite de 


Jouer avec ces gens qui-courent-de la-forte au co- 


dille 

XEVIT Plufieurs bêtes faites fur un même coup 

vont enfemble à moins qu’on ne foit convens 

autrement, 
= XLVHT, Les plus: fortes: bêtes fe ; jouent t toux 

jours les premieres. 

XLIX.. Celui qui fait deux bêtes à la à = 
peut les faire aller enfemble; mais celui qui fait 
une-bête fur une autre bête, ne peut la faire allée 
enfemble avec la premiere , ‘que du confentement: 
des deux tiers. 

EL. Quand les Joueurs marquent diverfement; "D 
on paie fuivant celui qui marque le pie » Le on: 
ee la-bête de même. : 

LE Quandona gagné codille, on met'trois es 
tonsan jeu, quoiqu'il y ait encore des bêtes à tirer. 

LH. Les trois matadors ne peuvent être forres S 
par sietromphe inférieures. 


= ls 
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LIET.. Le matador fupérieur force l’inférieur Ÿ 
lorfqu’il eft joué par le: premier quijoue. 

LIV, Le matador fupérieur ne force pas. l’infé- 
tieur , s’il eft joué fur une triomphe premiérement 
jouée. es. 

EV. Les matadors & les fans prendre ne peus 
vent plus fe demander quand on a coupé pour le 
coup fuivant, à moinsque, par affe@ation, lon ne. 
mélât & coupât fi vite, qu’on ne lui en donnât pas- 
létems; en ce cas, s'il n’a point reça le jeu & la. 
confolation d'aucun des joueurs, il eft en droit: 
de demander le fans-prendre , & les matadors : 
- avec le jeu qui lui eft encore dû : mais fi c'étoit lui: 
qui-eût coupé ou donné des cartes, ilne pourroit: 
plus revenir. ses | 

 LVE Les matadors ne fe paient que lorfqu'ils: 
font dans la main de l’hombre. 

LVIL Si celui qui joue fans prendre avec des: 
-matadors, demande l’un fans demanderd'autre, il. 
ne lui eft dû que ce qu'il a demandé. 

… LVIIL Celui qui au lieu de demander les mas. 
_tadors qu'il a , demanderoit le fans-prendre qu'il: 
n'auroit pas joué, de même celui.qui demande- - 

roit les matadors au lieu du fans prendre , ne pour. 
_roit exiger ni l'an ni l'autre, ce Jeu demandant 
une explication formelle, : # 
.  LIX. Lejeu, la confolation & la bête, peuvent: 
fe demander plufieurs coups après. 

ÆLX On ne peut pas revenir des méprifes qui: 
Peuventaroir été faites en comptant les bêtes. . 
paîé le coup d’après qu’elles ont été tirées, 

EXT. Celui qui faitontes les levées fait la vole... 
& gagnele doubledece qu'il yaanjeu à moins que 
lon ait fixé ce que doit gagner celui qui faitla vole... 

. LXIL S'il y à plufieurs bêtes, il lestire & rien: 
dé:plus , à moins toujours que l’on ait convenu ave. 
_ frement.. ee 

EXUL S'il ya plufieurs bêtes qui aillét enfems- 


- point aux tours, non plus que celui qui fait la vole:: 
, p'us que q 
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ble, parce qu'elles ont été faites enfemble , on 
paie le double à celui qui fait la vole, ou comme 
l'on eft convenir. a 

LXIV. Celui qui ne fait pas la vole l'ayant en= 
treprife, paie ce qu'on lui auroit paié pour la vole 
s'il Pavoit faite. . = 

EXV. La vole eft entreprife quand après avoir’ 
faitles cinq premieres mains ou levées , on a joué” 
la fixiemé carte. — 

EXVI. Quand la vole eft entreprife, il n’y a! 
plus moyen de s’en dédire.… | 

. LXVIT. Quand la vole eft entreprife, les deux: : 
Joueurs qui la défendent peuvent fe communiquer 
Yeur jeu”, & convenir de ce qu'ils garderont pour’ 
Fempêcher. 

EXVHT. Si celui qui a mariqué la vole a des‘ 
ratadors, ou joue fans prendre , on les lui doit: 
payer avec la confolation: 

LXIX, Si l’on joue à tout tirer, les deux tiers fe 
Partagent, tout ce qu'il y a furle jeu, & fi l’on a! 
replé la: vole, l’hombre paie à chacun des tiers 
ce que l’on eft convenu , mais il gagne ce qu'il y 
æur le jeu dans ce dernier cas. 

: LXX, Celui qui après avoir pris fa rentrée, re=° 

tdé fon écart, ne peut faire la vole. 

LXXT, Celui qui gagne par codillene marque’ 


mais celui qui manque la vole l'ayant entreprife,: 
doit y mettre. 

EXXII. Ceux qui admettront le contre rèce=’ 
vront à joner par préférence au premier en carte” 
qui voudroit jouer fans prendre , celui qui en’ 
jouant fans prendre s’engaperoit'à la vole. 

EXXTE Celui qui ayant joué fans prendre ; 
s’eftembarqué à faire la vole fans la faire, paie à: 
chacune droit devole, &iln’eft payé ni du fans-- 
prendre, ni des matadorss'ilena, pas mêmède la! 

onfolation ni du jeu: ilnetirerien , maisilne fait! 


- denxtiers Jorfqu'il perd, 
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_pas la bête, à moins qu'il ne perde le jeu, auquek 


gas il doit payer à chacun , outre la volemanquée, 
ce qui lui revient pour le fans-prendre, les mata« 
dors & le jeu, & fait la bête à l'ordinaire, 


 EXXIV,. Celui qui ayant commencé la partiene 


vouvroit pas l’achever, payeroit non-feulement 
ce qu'il y a de perteau jeu, maisencore les cartes. 
_ LXXV. Si c'étoit pour vaquer à des affaires 
importantes , on pourroit remettre la partie du 
confentement des deux tiers, en prenant un mé: 
moire de l’état: du jeu. ee 


LXXVL Lorfque l'on joue l'hombre à deux ; 


il faut Ôter une couleur rouge. 

LXXVIL. L'on joue avec huitcartes, qu’onne 
fçauroit donner autrement que par deux fois trois 
Ée fois deux; & lorfqu’on donne mal, l’on 
refait. 

LEXXVIIL Le Talon.eft. compofé de quatorze 
cartes ; ileft libre à celui qui eft dernier à prendre, 
de voir les cartes qu'il laïfle; & après qu'il les a. 
vues, le premier peutles voir, & non pas aupa= 
ravant fans faire la bête. 

EXXIX. On ne peut point jouér en la-couleur 
qhielt.ot6e, ss ee a 

LXXX. Lorfque l’on admet les hazards au jen 
de l’hombre, on ne les paie à celui qui fait jouer 
qu'autant qu'il gagne , de même qu'il les paie aux: 


se à 
a 
LE QUINTILLE; 

OÙ L'HOMBRE A CINQ. 


LE QUINTIELE ANCIEN, 
C’efl d-dire de La maniere dont il à été joué d’abordi 


pisser ; on ne donne point de fiches. 
% . On prend feulement vingt outrente jetons; 
qu'on eflime cinq, dix , quinze, vingt ou trente 
fols la piece ;.ce qu’on veutenfin:, felon la con 
vention qu'on fait. SR 

On tire les places, puis après avoir vu à qui 
fera, chacun met un jeton devant foi, & n’a que 
huitcartes, c’eft la donne ordinaire à ce jeu , ê& 
ce qui fair qu'il ne refle rien au talon : mais aufh 
on n'eft point obligé de faire d'écart. 3 

La maniere de parler & de commencer à jouer, 
font de même que l’'Hombre à quatre : & pour ga= 
gneril faut lever cing mains. : et 
Qui fait jouer fans prendre, doit nommer fa 
couleur, faire aufli cinq. mains pour gagner ; & 
sil gagne , il a deux jetons de chacun pour le 
Sans-prendre, & autant pour trois Matadors., 
mais en eût:il.aufh. depuis trois jufqu’à neuf, il 
ne pourroit enefpérer davantage 5 

Quand ily auroitplufieurs bêtes au jeu, & que: 
celui qui feroit jouer fans prendre feroitla vole: 
ilne tireroit que ce qui feroitau jen, &c.deux jes 
tons de chacun des Joueurs. 

- S'il gagne fimplement, & qu'il fafle jouer d'a: 

bord. fans prendre. de cinq jetons qu'il y a au: 
jeu. outre le droit de fans-prendre., il n’entire: 
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que deux ; refte par conféquent trois au jeu, 
… Qui des Joueurs, excepté le dernier en cartes: 
fait jouer après avoir demandé fi l’on joue, & 
qu'on lui a répondu que non, il doit nommer fa 
couleur ; puis il'apelle un roi à {on aide’, il ne faut: 
pas que ce foit celui de l’atout, 
Cela fait, celui quia ce Roi, fecourt celui qui 
fait jouer : & s'ils levent cinq mains enfemble , ils 
ont gagné conjointement ; & pour lors le principal 
Joueur tire deux jetons des trois. quireftent, & 
Pautreun; s'il arrive que les jetons foient pairs à 
‘un autre coup, ils partagent également. — 
On rémet la bête quandcelui quifjoue , & le roï: 
apellé, nefont que quatre mains; le-premier met: 
deux jetons, & l'autreun. = 
Hs perdent codille s'ils n’en fontque trois, & 
en ce cas les trois autres Joueursont droit de tirer’ 
chacun un jeton. … ‘ . = 
Les Loix du jeu:de l’'Hombre à cinq veulent: 
que lorfqueles.quatre premiers en carte ont paflé _ 
le dernier fafle jouer, quelque mauvais jeu qu'il 
puiffe avoir, apellant néanmoins un roïà fon aide. 
Supofé qu'on aitgagné Codille, & quelenombre 
de jetons qui font au jeu foit de quatre , ou de cinq, - 
chacun des trois qui ont défendu la poule, en tire’ 
un ; refte par conféquent un ou deux au jeu. Dans: 
le premier cas, l'unique eft pour celui qui alaplus: 
forte triomphe; & dans le fecond , celuiqui a des: 
deux autres, la plus haute triomphe l'emporte. 
Qui-perd la bête codille le premier coup, les: 


trois qui défendent la poule, & qui la gagnent par 


conféquent , tirent chacun: un jeton; & cette bête’ 
alors n'eft plus que-de deux. qui vont enfemkle 
pour le coup fuivant. ee 

S'il arrive que celui qui fait jouer avec le roi: 
apellé fafle la vole, il tire deux'jetons de chacun: 
des: Joueurs, & le roi apellé profite. d'u, files 
nombre. eft impair, . 
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Il fe peut quelquefois qu'il ÿ en ait davantage. 
à partager, à çcaufe des bêtes qui ont été faites ;. 
alors celui qui joue & le roi apellé , partagent 
également ces jetons;. & fi le nombre en eft im- 
pair ( horse cas de la vole.) le reftant apartient 
de.droit à celuiqui a joué, + 
x Tel qui au jeu de l’'Hombre à cinq entreprend: 


de faire la vole, & ne la fait pas, ne paie pour: 


cela rien aux autres, 

On:fait la, bête d'autant de jetons qu’on-en au- 
roit tiré filon avoit gagné, à 

Îl faut, pour que les matadors foient payés-s. 
qu'ils fetronvent tous trois dans une même main : 
&: le roi apellé n’y partage point, quand ils font: 
dans la main de Hombre, auquel on doit les payera. 

Siau-contraire c'eft le ror-apellé qui les a, on: 
lès lui paie; mais fi l'Hombre & le roi apellé: 
perdent la bête, celui des deux qui a les matadors 
en main, les paie aux autres, excepté celui qui a: 
perduavec lui, Cette loi-fe doit entendre de mê=- 
ime lorfqu'ils gagnent enfemble, ; 


. 


, 


Le plaïfir de ce-jeu eft de taire le roi qu'on: . 


apelle, d’autant que celui qui fait jouer eft en pei= 
ne de celui quifera, & donne de l'avantage aux: 
autres Joueurs, en: croyant en procurer a fon: 
#OL : SE . ii er. 
À cartes mal données , il n’y a point de peines: 
attachées au jeu de l'Hombre à cinq; on fe con 
tente-de rebattre: & de: recommencer la donne: 
comme auparavant: ne ee 

Voilà quelles font lès loix du Quintille ancien =: 
voyons maintenant la maniere dont il fe joue pre-- 
fentement , en fuivant en. tout ce que-Von-peut: 
lès Loix du Quadrille. 
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LÉ faut pofer d’abord pour premiér principe, en 
- donnant les regles du Quintille nouveau, qu'if 
fuitles Loix du Quadrilleen tout ce qui peut ne 

s’en pas écarter ; ainfi l’on fe contentera de rapor= 

ter, avec les Loix qui lui font particulieres , quel 

ques regles prifes du Quadrille , parce qu'elles 

font contraires à l’ancienne maniere de jouer ce 

Jeu. : : : 

*- Les prifes feront les mêmes qu’au Quadrille > 

l'on obfervera la même maniere de marquer & de 

. payer le Jeu. 

- Après donc qu’on: aura reglé la valeur de la 
fiche , tiré les places, regardé à qui à mêler, ce= 
lui quimélera mettra: une fiche au-devant, outre 
kiquelle chaque Joueur mettra un jeton pour le 
Jeu, après quoi celui qui eft à mêler ayant fait 
couper à fa gauche , donnera à chacun huit cartes, 
par deux fois quatre, ne pouvant les donner d’une 
autre maniere. peus = 
- Les cartes étant données, chacun parlera à fon 
tour en commençant par le premier en carte ; 4 
quelque Joueur a jeu à jouer en apellant, il de= 
mande fi l’on joue : après qu’on lui a répondu que 
non, il nomme fa couleur & apelle un roi, qui 
doit avec lui. faire cinq mains-pour gagner, là 
perdant remife, s'ils n’en font que quatre, & co= 
dille s'ils enfont moins: a 

S'ils gagnent, on leur paie la confolation &ies 

- Matadors ; s'ils en ont, & s'ils perdent, ilspaient 

également la confolation & les matadors,,: s'ils en 
ont, foit par codille où remife, 

Obfervez qu'ik n’eft point fait mention qu'on: 

paie le jeu, ainfi qu'au Quadrille, parce que: 

nous établiffons d'abord que chacun doit le mettres; | 


= 


> 
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par conféquent ceux qui gagnent , le tirentde des 
vant , de même que ceux qui gagnent par codille, 


-La bête & tout ce qui fe paye, eft payé moitié 
par l'Hombre , & moitié parle Roi apellé ; &e s'il 
fe trouve un jeton impair , c'eft à l’Hombre à le 
payer , de même ce qui fe gagne efl partagé , & 
FHombre profite du jeton impair qui peut fe trou= 
ver. LE 
Ce Jeu n’eft pas fi rigoureux quele Quadrille ; 
devers celni qui fait jouer, puifqu'il ne fait jamais 
la bête feul, lorfqu'l joue en apellant un roi, quand 


il ne feroit qu’une main, mais toujours de moitié 


avec le roi qu’il apelle. 
Lorfque tous les cinq Joueurs ont paffé, celui 


qui a efpadille eft obligé de jouer en apellant un 


roi ; il fuit en tout les Loix de celui qui joue volon- 
tairement. | 
L'on ne s’écarte en rien des Loix du Quadrille 
à l'égard du Sans-prendre , les quatre Joueurs font 
réunis contre-celui qui joue fans prendre, qui doit 
faire feul cinq mains pour gagner, perdant parre= 
mile , s’il ne fait que quatre mains, & codille s’il 
en fait moins. = 
-Lorfque celui qui joue fans prendre , ou s’eft 


‘apellé lui-même, perd codille , les quatre Joueurs 
| RSR PTE) 
partagent ce qui eft au Jeu ; mais s’il fetrouve des 


jetons impairs, commeil arrive ordinairement, 
celui desquatre qui ala plus forte triomphe en ga- 
gneun, le fecond eft gagné par celui des trois ref- 
tans qui en a encore laplus forte ; & le troifieme ; 
s'il y en a trois, doit être pour celui des deux 
Joueurs quin’en ont point eu, & qui aura la meil= 


leure triomphe ; &s'ils n'en avoient ni l’un ni Fau- 
- tres, il refteroit pour le coup fuivant. 


- La premiere bête eft toujours de: quinze ; la 


feconde de quarante:cinq, à moins que le jeu fur 


lequella premiere bête a été faite, n'ait été tiré 
par codille , auquel cas la feconde feroit de trente 
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vous pourrez augmenter de quinze pour chaque 
bête , en l’unou l’autre cas, mefure que le nom- 
bre en augmentera, 

Les matadors font payés de la même maniere 
qu'au Quadrille , n'importe qu'ils foient dans un 
feuf jeu des Joueurs, ou qu'ils foient féparés , 
partie dans le jeu de l'Hombre , & partie dans le 
- jeu Ge celui qui a leroïapellé, “ils partagent pour 
les matadors, comme pour le refte du jeu. 

La vole fe paye auf ce qu'on eft convenu , à 
ceux qui la font, & ceux quila font enfemble , 
gagnant par égale part, 

On ne courtaucun rifque d'entreprendre la volé; 

n ÿ ayant aucune peine pour ceux qui ne la font 
point l'ayantentreprife ; il n'en eft pas de même 
pour ceux qui faifant jouer font la dévole, ce qui 
arrive quelquefois ; il font pour lors obligés de 
payer par égale part la vole à ceux quil'ontfaite, 
en obfervant toujours que lejeronimpair, qui eft 
au profit de PHombre lorfqu'il gagne , doit aux 
être payé par lui quand il perd. 


Celui quiapelle un roi fait la bête feul, s’il ne 


fait point de mains, en fupofant que fon roi apel- 


lé en fafle ; car s'ikr'en faioit pas a 


par égale parts 
La volene tire que ce qui va fur le; jeu, les car 


tes font payées au moyen d'un nombre: de ; jetons 


que chacun donre. | 

- On fuit les loix du Quadrille à il égard dela re 
nonce, & de tout le refte dont on n’a a pas donné 
des regles contraires. 

C'eft l'avantage de celui qui fait ; jouer de fate 
atout: ainfile roi. apellé après avoir paru, ou mê- 
me avant que de paroître .. doit faire atout pour 
accommoder le jeu de fon ami ; & donner pañlage 
àfesrois , qui rifquent dene point palfer fans cela, 

“Ce jeu fera, en fuivant cesregies, beaucoup plus 
rer que l'ancien , que prefque perfonne ne 


) 
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joue plus : excepté dans quelque Province , où 
l'on joue encore le Quadrille à peu près dans ce 
goût. 


Ptiititic it titi 
LE JEU DE L'HOMBRE. 
À DEUX. | 


N l’apelle l’hombre à deux , parce qu'on n'y. 
joue que deux. = — : 

C'eft un très-mauvais jeu & qui eft peu diver- 
tiffant : mais on ne laifle pas de le jouer quelque= 
fois , faute d’un treifñieme, il peut toujours fervir 
à aprendre à écarter & jouer les cartes, à ceux 
qui commencent à aprendre l'Hombre. 

ll fe joue comme l’autre à peu de chofe près, 

- Pour le jouer il faut ôter une couleur rouge ; de 
forte que le jeu n’eft que detrente cartes , il eftin- 
différent que ce foir le cœur ou le carreau que l'or 
ôte. ee Re 
On ne donne que huit cartes à chacun ; fçavoir 
trois, & deux, enforte qu'il en refte quatorze 
au-talon, dont chaque joueur prend ce qui lu 


convient. _— ee 
Pour gagner, il faut faire cinq levées : quand 


chacun en fait quatre, la bête eftremife: fi celui” 


pui défend en fait cinq, il pagne codille. 

*-{l faut obferver qu'on ne peut nommer la cou 
leur que lon a ôtée,; car s'ilétoit permi:dela noms 
mer avec efpadille feal, on feroir quelquefois la’ 
vole ; ce quiarriveroit étant premier encarte;"êc 


_ ayant avec efpadille un roi & pluñeurs cartes de: 


ki même couleur. 


E 
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Ge homes à. 
À 
Air. Ï E Bon Air, c’eftun terme de hazard au 


-- jeu de l'Hombre ätrois. H a lieu, lorfque. 


-_ l'on joue fans prendre avec quatre matadors ; celui 


qui pagne ce hazard, gagne une fiche de chacun, 
également s'il perd, il payeune ficheà chacun, 
- Ami, C'eft au Quadrille celui qui ale roi apellé. 
peller. C'eft jouer avec un roi que l’on apelle 
au Quadrille, LÉ 
Le Ro apellé, C'eftau Quadrille le roi qui eft 
avec l'hombre. Se 
Atour. C'eft la couleur qui eft triomphe. Faire 
atout, c'eft jouer dela triomphe. 
B 


- Bafle C'eft l'as de trefle, qui eft toujours latroi- 
fième triomphe, ue 

Baitre les Cartes. C’eft les mêler. 5 

Bête. C'eft une peine du jeu, quiconfifte à payer 
autant de jetons qu'il y en a au-devant. Cette peine: 
eit encourue en renonçant ou faïfant quelqu’autre 
faute , où en ne gagnant pas lorfque l’on fait jouer , 
€ l’on apelle cela, Fairela Bête. Le : 

Brouilier. Brouiller les cartes , c'eft confondre: 
fon jeufur ie tapis , avecle talon : au Jeu de'Hom- 
bre à trois , on dit, Cartes hrouillées, parraportà 
celles que l’on a mélées ainf. 
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* Charivari, C'eft un hazard au Jeu de l'Hombre 
à trois, qui confifte lorfqu’on joue, à porter les: 
quatre Dames : on paye pour cehazard à celui qui 
Bagne une fiche chacun , il la paye au contraire 
s'ilperd, SE 

_ Cheville. Etre en Cheville, c’eft être entre celui 
qui mêle , & celui qui eft le premierà jouer. 

- Chicorée. C’eft un hazard du Jeu de l’'Hombre à 
_ trois, qui a lieu lorfque celui qui joue a trois où 
quatre faux Matadors : on lui paye une fiche cha- 
cuns'il gagne ; illa paye aux autres s’il perd, 

. Codille, C’eft au Quadrille., lorfque ceux quiné 
font pas jouer font plus de mains que ceux qui 
jouent : l’on dit des premiers, Gagner Codille ; 
des derniers , Perdre Codille : & à l'Hombre à 
trois , c’eft lorfque l’un destiers fait plus de mains 
que célui qui fait jouer, il gagne alors tout ce qui 
va fur le jeu. 
- Contentement. C'eft uh hazard au Jeu de l'Hom< 
bre à trois : onditle parfait Contentement, cet 
avoir cinq matadors & fans prendre: l'on gapne 
pour ce hazard une fiche de chacun. : 

+ Confolarion.  C’eft un droit du Jeu , Qui eft tou 
Jours payé par ceux-qui perdent à ceux quigagnenr, 

ou qui font perdre, foitcodille ou remife, .ÎL “4 
encore la Confolation qui eft un hazard au Jen de 
Hombre à trois , pour laquelle on payeune fiche, 


- unefche pour le fans-prendre , & une £che pour 


chaque matador , à celui qui pagne , ou qui paye. 
aux autres lorfqu'il perd : lorfque cette Confola= 
tion a lieu , la précédente n'eft pas payée. 

- Couleur. L'on apelle rougele carreau & cœur, 
-& noire le pique & trefle : lorfque l’on joue , il 
faut nommer une couleur pour faire la triomphe, 
_endifant : Jejoue en pique;trefle,cœnr ou carreau. 

Coup. C’efttoutletems que l’on joueau Jeu, . 


Le Coup eft feux. S'i y à au Quadrille & à 
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PHombre à trois plus ou moins de cartes , ou deux 
dela même façon , & que l’on s’en aperçoiveavant 
que le coup foit fini deyouer, autrement il eftbon : 
lofqu'il y a dans le Jeu un asnoirtourné, & qu'il 
a donné plus de dix cartes äun des Joueurs, ou 
qu'il fe trouve une carte de plus au talon ,lecoup 
eft encore faux. à 

Coupe. Ondit la coupe des cartes; c'eftle parta- 
ge net des cartes en deux, par celui qui eft à la gau- 
che du Joueur qui mêle. 

- Couper. C'eft féparer les cartes en deux:, après 
qu’elles ont été battues ; on dit aufhi couperun-roi 
ouune. carte, c'eft mettre unetriomphe fur une 
couleur dont l’on n’a Les = = 


Dégout. C'eftun hazard au Jeu de l'Hombreà 
trois., qui confifte en ce quecelui qui perd à la fin 
de lareprife, ne perdit-il qu'un jeton, doit don- 


ner une fiche au gagant. 


Dernier. Etre dernier ; c’eft celui qui mêle quieft 
dernier ; & pendant que le coup fe joue , c’eft être 
à la gauche de celui qui a pris laleyée, Se 

Devant autrement la Poule. Le Devant con- 
fifte aux fiches que ceux qui mêlent mettent , ou 
aux jetons que chacun fait au Jeu , & aux'bêres 
qui vont. Fe 
: Demander. C'eft au Quadrille demander per- 
miffion-de jouer en apellantun rot 

Dévole. C'eft lorfque celui qui fait jouer ne fait 
point de main , elle n’a pas lieu à l’'Hombre à trois. 

Deux. C’eftà l'Hombrelorfqueles deux qui dé- 


. fendentla Poule ont fait deux levées chacun. 


Difcorde. C'eft un hazard au Jeu de l'Hombre à 


_ trois, qui a lieu , lorfque celui qui fait.a les quatre 
rois, ilgagneune fiche dechacun s'il gagne le Jeu, 


&x illa perd s’il ne gagne pas. , 


- Donner. C'’eft après avoir mêlé les cartes, diftri- 
buer à chaque Joueur le nombre qu'il lui en faut: 


| 
L 
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a Donne, c'eft le partage des cartes, Au Quüa- 


drille on ne peut donner des cartes que par deux 
fois trois , & une fois quatre, & à l'Hombre tou- 
jours par trois. Voyez les régles pour la donne 


_ faufe. 


-— Double, Jouer Double : c’eft au Quadrille à 
payer le Jeu & le devant double, de même que 
la ‘confolation , le fans-prendre, les maradors & 
la vole. 

Ecart Se dit à Hombre à trois, des cartes 
qu’onrebute de fon Jeu, & qu’on met à bas pour 
en reprendre d’autres du talon : cet écart fe met 
toujours à la droïte de celui qui a fait. 

ÆEcarter. C’eft au Jeu del’'Hombreàtrois, faire 
fon écart;ily a de Vhabileté à bien écarter silfaut , 
autant qu'on peut tâcher à fe faire des renonces. 

Eparpiller. On ne doit point éparpillerle talon 
au Jeu de Hombre, crainte qu'on n’en connoifle 
quelque carte. ras 

Efpadille. C'eft l'as de pique qui eft toujours la 
premiere triomphe. ee 

Efpadille forcé. C’eft au Quadrille lorfque celui 
qui a Éfpadille eft obligé de jouer. Tous les Jo yeurs 
ayant paflé , il faut à l'Hombre à trois pour qu'il 
ait lieu , en convenir avant que de jouer. 

Eftrapade, C’eft un hazard au Jeu de l’'Hombre 
àtrois, qui a lieu, lorîque celui qui a joué fans 
prendre, fait la bête : il gagne non-feulement tout 
ce qui va au Jeu, mais encoretont ce qui-eft de= 


vantles Joueurs , & ce qui peut leur être dû. 


Paire.C'eft la même chofe que donner les cartes, 
+ Fanatique. C’eft un hazard au Jeu de PHembre 
atrois, qui a lieu lorfque célni qui a fait jouer a les 
quatre valets; ce hazard loi vaut une fiche de cha 
que Joueur s'il gagne, & il en coute également 

s'il perd, — - 
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- Fiche, C’eft une marque qui vaut dix ou vingtje= 
tons comme l’on eft convenu. 


Forcer. On dit Forcer l'Hombre c’eft mettre 


une forte triomphe pour l’affoiblir, s’il furcoupe, 

l'Hombre eft encore forcé qui demande à jouer,ët 
qu'on oblige à jouer fans prendre, on à pafler, un 
des Joueurs s’offrant à jouer fans prendre. Aller au 
fond , c’eft à l'Hombre à prendre beaucoup de car- 
tes du talon & n’en pas laiffer cinq à celui qui écar- 

te après. G 

. Ganer. C’eftne pas mettre fur une carte que l’on 
pourroit lever, ou en coupant, ou en jouant plus 
plus fort que la carte jouée, . 

Gano. Signifie à l'Hombré à trois. laiflez venir à 
foi ; demander Gano , c’eft demander que l’onne 
prenne pas | ; 
peut pas demander Gano. 

* Guinguette.C'eft un hazard au Jeu de l'Hombre, 
qui alieu,lorfque celui qui joue gagne fans as noir, 
il gagne pour cela une fiche de chaque Joueur il 
la perd s'il ne gagne pe — 


= ETombre, C’eft au Quadrille Le nom de celui qui 


fait jouer , foiten apellant, ou fans prendre. Etre 
avec l'Hombre, c'eltavoir le roiapellé. 
Z’Hombre. C'eft le nom du Jeu de l’Hombre : 
iby a l'Hombre à deux & à trois. L'Hombre à 
quatre eft apellé Quadrille, & à cinq Quintille : 
L'Hombre, c’eft aufh le nom de celui qui joue, 
foit en prenant, ou fans pets 


Jeton. C’eft une piece ronde qui fert de monnoie 
au Jeu, c'eftie dixieme d’une fiche. . 
+ Jeu. C'eft premierement les cartes que chacun 


a; enfecond lieu, les jetons que chacun met, &t 
Je devant.Jeux faux c’eft le même que ce coup faux. 


Jouer. C'eft jetter une carte fur le tapis. Faire 


jouer, c’eft êtrel Hombre. 
: Jeu 


a carte jouée, celui qui fait jouer ne 


Ë 
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Impafe. Faire l'Impafle , c'e lorfqn'on eft en 
cheville | jouer le valet d’une couleur dont on 
a le roi. : L ; 

Levée, C’eft une carte que chaque Joueur joue 
à chaque coup qu'il fait une levée. 

Lever. C’eft faire la main ou la levée. 

M 


Main, C'eft la même chofe que levée, Avoir 
fes mains , c’eft lorfque l’on fait jouer avec trois 
mains füres au quadrille, 

Manille. C'eft en noir le denx de pique ou de 
trefle , en rouge Je fept de cœur ou de carreau, 
fuivant la couleur dont-on joue : Manille alors eft 
la feconde triomphe du Jeu. 

Marquer le Jeu. Le Jeu eft marqué par les fi= 
ches que ceux qui mélent mettent an quadrille ; & 
à l'hombre à trois, par les jetons que ‘chacun 
doit mettre au- devant. Re AU ; 

Matadors. Il y en a trois , fcavoir efpadille, 


manille & bafte, ce font les trois premieres triom- 


phes : le nombre en augmente à mefure que les 
triomphes qui les fuivent immédiatement leur font 
jointes, on apelle faux. Matadors , lorfqu'il ne 
manque qu'efpadille pour en faire plufieurs, 


… Mêler. C'eft battre les cartes. 


Mille. Un millée, c'eft une marque d’yvoire 
qui vaut dix fiches, 
— Mirliro. C’eft un hazard au Jeu de l’hombre à 


. trois, ce font les deux as noirs fans Matadors qui 


valent une fiche de chacun à celui qui gagne, & 
qui la coûte à celui qui perd : de même lorfqu'il 
a les deux as rcuges avec le bafte, il gagne une 
fiche de chacun sil gagne le Jeu, & il la perd 
s'il ne gagne pas. : 


Nommer, C’eft faire la triomphe en ant pis 
_K 


que , trefle , cœur ou carreau, 


teales 
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Ordre des cartes. C'eft la fuite des cartes, l'ars 
rangement, —— 
D, p =. 
Partie. C'eft le tems que dure le nombre des 
tours que l'on eft convenu de jouer ; on l’apelle 
aufli reprife. 


Partie. Partie quarrée des dames du tems , eft 


un häzard au jeu de l’hombre à trois ;: c’eft lorfque 
celui qui fait jouer à trois rois & une dame, il ga= 
gne pour ce hazard une fiche de chäque Joueur, 
ou la perd s’il ne gagne pas. s 
Pafle. C’eft un terme qui exprime qu’on ne veut 
pas jouer ; pafler , c’eft ne vouloir pas jouer. 
Ponte. C'eft l'As de carreau , lorfque la triom= 
phe eft en cette couleur, & l’As de cœur lorf- 
qu'elle eff en cœur ; c'eft alors la quatrieme 
triomphe. ee _ a 
Poule. C’eft ce que nous avons apellé le De- 
vant. Défendre [a Poule , c’eft être contre celui 
qui. fait jouer : ce mot de Poule s’éntend auf 
d'un certain nombre de jetons furnuméraires aux 
cartes , lorfque lés tours font finis , & que l’on 
joue après les tours finis. | 
Premier. Etre premier, c’eft être à la droite de 
celui qui a mêlé ; il commence à jouer. 
Prendre. C’eft au Jeu de l'Hombre à trois , pren- 
dre autant de cartes du talon qu'on en a écarté. 
Jouer fans prendre , c’eft jouer fans écarter, 


Pretintailles, C’ef le bizarre nom qu’on à don= 


né aux différens hazards qu’on a inventés dans 
3e Jeu de l'hombre à trois , pour lefquéls on paie 
des fiches à celui qui fait jouer s’il gagne, ou 
‘qu'il paie aux aütres s'il perd. I] y en a quatorze , 
qui font la confolation , le bon air, le parfait con 
fentement , la guinguette , le mirliro , les Fana- 


_ tiques, le chârivari, la difcorde , la partie quar- 
_rée dés dames du téms , la triomphante, l’eftras 
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pade.,le dégoût, les yeux de ma grand'mere ëc 


la Chicorée. : 

…Prifé. C'eft le nombre de fiches ou de jetons 

que lon prend en commençant la partie, 

Quadrille, C'eft le pie Quadrille qu’on joue 

à Quatre perfonnes. 
Quinrille. C’eft un Jeu ainf apellé, parce qu’il 

et joué à cinq perfonnes. 


Rebartre, Reméler, Refaire. C'eft lorfque le 
coup a été faux où mal donné, 

Regles C'eft l'ordre obfervé au Jeu. L'on apel= 
le être en régle au quadrille ; lorfque l’hombre 


coupe le retour du roi apellé. 


Remife. C'eftau quadrille lorfque ceux qui font 
jouer ne furpaflent pas en mains ceux qui défen- 
dent la poule : ils perdent par remife. : 

Renoncer. C'eft ne point obéir à Ja couleur 
jouée. lorfqu'on le peut. : ke 
-. Renonce. Se faire des renonces , c’eft lorfque, 
n'ayant point de Ja couleur jouée , l’on gagne 
d’une couleur dont l'on n’a que la carte qu’on joue, 

Rentrée. Ce font les cartes qu’on prend dans le 
talon ; à l'hombre à trois. Re 

Reprife. Eft le même que partie, 

Retourner. Retourner une carte , c’eft [a renver- 
fer, la-découvrir. + 
= Rporte. C'eft le même qûe remife, . 

-Rot apellé. C'elt au quadrille , le roi que celui 
qui ne joue pas fans prendre , prend pour l'aider. 

Roïrendu. C’eft lorfqu’en cette Maniere.de joner 
Je quadrille , l'on rend le Roi apellé à l'hombre 
“qui: doit avec ce roi ee : 


“Sans:prendre. Jouer fans prendre ,Ceft-à-dire à 
fans apeller de roi au quadrille ; & fans écarter à 


: ‘ Thombre à trois, 


5:29 DICTIONNAIRE. 
Sans prendre forcé. C’eft lorfqu'ayant demandé 

à jouer , un des Joueurs s'offre à le jouer , fans 

prendre , ou fans apeller. L'on eft pour lors for 

cé de pafler ou de jouer fans prendre, 
Surcouper. C’eft couper d’une triomphe plus 
forte une carte déjà coupée, 


Talon. C’eft au Jeu de l'hombre À trois , le nom- 
bre des cartes qui reftent fur le tapis, quandona 


‘donné ce qu'il en faut aux Joueurs. & dont on 
? 


rend pour remplacer celles qu’on écarte. 
À l'hombre à trois , le talon eft compofé de 
treize.cartes, & à l’hombre à deux , de quatorze. 
Tenace. Se rendre tenace , c’eft: attendre avec 
deux triomphes que l’on fait néceffairement , lorf= 
que celui qui a les deux autres eft obligé par la 
fituation du Jeu de jouer devant, tels que font 


ai 


les deux as noirs à l'égard de la manille & du 


ponte. : es 
Tours. Ce font les jetons que ceux qui gagnent 


en faifant jouer , mettent pour marquer les coups 


qu'on joue , c'eft ce qui regle la longueur de la 
partie. : EE : 
Les tours de grace confiftent à trois tours pour 
chacun, ou jufqu’à la premiere bête, cela eff libres 
Triomphe. C'eft la couleur nommée qui éft la 
triomphe, - Re 
Triomphante. C’eft un hazard au Jeu de l’homa 
bre à trois, qui a lieu lorfque celui qui fait jouer 
commence par atout d’efpadille ; il gagne pour 
cela une fiche de chacun , & deux s’il fait la vos 
le ; & s'il perd, il en paie une à chacun. 
. Peux. Les yeux de ma Grand’mere ÿ-c'eftun 


. hazard au Jeu de l’hombre à trois , qui a lieu lorf- 


que celui qui joue a les deux as rouges , ce qui 
lui vautune fiche de chaque Joueur lorfqu’il ga- 
gne, & la lui coute lorfqu'il perd. een 


| 
| 
| 
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Les Décifions des meilleurs Joueurs fur Les 
Coups les plus difficiles. 


. AVANT-PROPOS.. 


C Eux quifcavent le jeu de Piquet ; conviennent 
À 


que c’eflun des-plus beaux Jeux qui fe jouent aux 
cartes , 6 dont l'on ne S’efl jamais laffé comme de 
da plépart des autres qui ne font en règne qu'un cer 
lain tems , après quoi ils tombent, 
Les Regles qu'on en à données jufqw'a prefent 
différent tellement de celles que l’on fuit dans les 
Académies & Maifons où l'or Joue ce Jeu, qu'il a 


paru à propos d'en faire un nouveau Traité, dans. 
- lequel on ne donnera les Regles, que fur un ufagegé- 


néralement reçu, ou fur les décifions des meilleurs 
Joueurs de Piquet, avec les raïfons qui les ont enga= 
gés a juger comme ils ont fait. Quelque dificile que 
ce Jeu paroïiffe , il ne faut néanmoins qu'une grana 
de atténtion à fon jeu pour être bon Joueur ? car la 
grande [cience eft de fçavoir par fon jeu ce que [on 
Adverfaire doit avoir dans le fien . foit par ce qu'il 
montre [ur table, foit par ce qu'iln'a point , € qu'il 


Pourroit avoir. 


- Nous técherons de donner une idée auffr claire qw'il 
fera poffible de ce Jeu , que nous déveloperons d’une 
maniere à ne laiffer aucun doute à ceux qui le fcavens 
déja fur les coups qui peuvent leur arriver, & pour 
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en faciliter la connoiflance à ceux qui feront bien 
aifes de l'aprendre. Pour parvenir à la fin que nous 
fous fommes propofée , nous diviferons ce Traité er 
plufieurs Chapitres, Dans le premier, l'on-donnera 
ane idée générale du Jeu : l’on verra dans le fecond 
la maniere dont fe doit faire l'Ecart, & ce que C'eff 
que les Cartes blanches : dans le troifième , on ex- 
pliquera ce que c’eft que le Point, les Tierces > Qua- 
triemes , Quintes , Sixiemes , Septiemes 6 Huirtie= 
mes ÿ dans le guatrieme , l'on trouvera l'ordre qu'on 
doit obferver en comptant [on jeu , & la maniere de 
jouer les Cartes ; € dans le cinquieme Chapitre, ily 
aura les différentes manières dont on joue le Piquer 
a écrire. L'on donnera enfuite une tablèdes Loix on 
Reples du Jeu avec les décifions des meilleurs Joueurs 
de Piquet [ur les coups les plus difhciles à 6 Les 
raifons qui ont fait établir ces Regles 


CHAPITRE PREMIER 


: Où l'on donne une idée générale du Jeu de Piques, 


Où ne peut jouer que deux au Piquet, & le 
Jeu ne doit être compofé que de trente-deux 
cartes, qui font l'as, le roi, la dame , le-valet, 
le dix , le neuf, le huit &r te fept de ‘chaque cou- 
leur. Obfervez que les cartes font rangées ci-def= 
fas comme elles valent : Les as étant toujours au 


deffus des rois, les rois des dames, les dames des. 
Vale, me . a : 
D eff agemarquer que toutes les cartes valent les 
points qu'elles marquent, fi vous en exceptez l'as 
qui en vaut onze, & qui,commeil a été. déjà dit,em- 
porte toujours le roi ; maisil faut pour cela qu'il 
foit de même couleur : & les-trois figures, c’eft à- 
dire, roi, dame, valet » Valent dix points chacune. 
Quand on eft convenu de ce qu'on veut jouer, 


rer emmener re 


SENTE ART PCT T eu perrmpee ee 


+ 
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8 en combien de points on jouera, on voit à qui 
méêlera le premier: celui qui a tiré la plus baffe cars 
te doit donc mêler & donner les cartes le pre- 
mier ; il les prend à cet effet, les mêle autant qu'il 
juge à propos, puis les prefente à fon adverfe par= 


tie, qui peut les mêler s’il veut à fon rour; en ce cas 


celui qui eft à donner les cartes doit mêler une fe- 


 conde fois, & prefenter à couper à fon adverfaire, 


qui doit pour lors les couper nettement ; car celui 
qui les éparpilleroit, ou n’en couperoit qu'une; 
feroit obligé de recommencer, après que celui qui 
eft à donner auroit rebattu les cartes, Cela fan, 
celui qui donne met les cartes de deffous deflus 


. puis les difiribue deux à deux, ou trois à trois, cela 


dépend de fon caprice, & ce font les deux nom- 
bres ordinaires, &t jamais une à une, niau-deflus 


ÉE FOIS. 7 ee ER re 
Ïl faut continuer dans tout le Cours de la partie, 


-par le nombre qu’on a commencé; car fi par fan- 
tailie on venoit à vouloir changer la donne, ll ne 


feroit pas permis, à moins que d'avoir averti avant 
que de mêler, en difant : Je donnerai par deux 
@u par trois, LS 

_ On donne donc de ces cartes jufqu’à ce que les 
Joueurs en ayent eu chacon douze, de maniere 


_qu'il n’en refte plus que huit en la main de celui qui 


donne , @& qu'il doit pofer fur le tapis visä-vis de 
fon adverfaire & de lui : Ces huit cartes font apel- 
fées Talon.  . 

idée générale du Jeu dans ce Chapitre, comme 
nous nous fommes propofés, il eft à propos de 
faire remarquer que fi celui qui donne les cartes, 


:aulieu de n’en donner que douze à fon adverfaire 


lui en donnoit treize, ou les prend pour lui, il eft 


Hibre à celui qui a la main, c’eft àdire, qui n'a 


point mêlé, de fe tenir au jeu, ou de fairerefaire, 


fendant en ce cas Le coup nul; mais s’il sy tient 


K.4 


” Avanrque de pañler plus loin pour donner une 
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Jorfqu’il a treize cartes , il doit laïffer les trois car: 
tes au dernier; c’eft-à-dire , que le Talon ‘n'étant 
pour lers que de fept, il ne peut en prendre au 
plus que quatre, & moins s’il veut , par la raïfon 
que nous en donnerons ci-après: & fi le dernier a 
treize cartes , il en écarte trois , & n’en prend que 


deux : & fi l’un des deux Joueurs fe trouvoit avoir | 


quatorze cartes, n'importe lequel, il faut refaire 
le coup. 

Vous remarquerez que lorfque dans le Talon:il 
ÿ 2 une carte tournée, foit que le Talon foit de 
fept ou huit cartes, pourvu que le coup fe joue ; le 
coup fera bon fi la carte tournée n’eft pas celle qui 
eft au deffus du Talon, où la premiere des trois 
que doit prendre le dernier, parce qu’en ce cas Ja 
carte étant vue des deux 
néceflairement à caufe que f l’on le laïfloit à la vo- 
lonté de celui à qui elle va de droit , 1] auroit Las 


Vantage de s'y tenir s'il avoit bean jeu, & de re 


faire s’il avoit mauvais, ce qui ne feroit pas jufte, 
n'y ayant point de faute à punir dans ce coup. 

O8S remarquerez encore que la févérité que 
l'on a dans certaines Provinces , comme dans le 
Languedoc & dans la Provence, de condamner 
au grand coup, c’eft à-dire, à perdre cent foixantea 
dix points pour avoir tourné où vu une ou plus 
fieurs cartes du Talon de fon adverfaire , effort 
injufte , & n’eft point d'ufage parmi les gens qui 
jouent bien le Piquet ; le Joueur qui tourne ou voit 
ùne où plufieurs cartes du Talon de fon adverfaire, 
et condamné à jouer telle couleur que fon advere 


faire voudra , s’il eft preraier à jouer, 


Il eft à propos, pour l'intelligence de ce Jeu À 
d'expliquer ce que c’eft que Mazard. Il y a dans ce 
Jeu trois fortes de Hazards qu'on apelle Repic, 
Pic & Capot. Le Repic a lieu lorfque dans fon jeu, 
fans que l’adverfaire puifle rien compter, ou du 
moins ne pare pas, l’on compte jufqu'à trente 


Joueurs , on doit refaire 


j 


DE PTOUET. 225 
points, en ce cas au lieu de diretrente, on dit 
quatre-vinot-dix, @ au-deflus, à mefure qu'il y 
a des points à compter au-deflus de trente. 

. Le-Pic a lieu lorfqu'ayant compté un certain 
nombre de points fans que l’adverfaire ait rien 
compté, l’on va en jouant jufqu'a trente, auquel 
cas, au lieu de dire trente, l’on compte {oixante, 
& l’on continue de compter les points que l’on fait 
par-deflus, 

Le Capot, c’eft loffque l’un des deux fait toutes 
les levées’, il compte pour cela quarante points; 
au lieu que celui qui gagne feulement les cartes 
compte dix points pour les cartes ; c’efl fort imal-ä= 
propos que certains Joueurs prétendent que l’on ne 
fçauroit faire tons les hazards en un feul coup, tous 
conviennent qu’on peut joindre le Capot au Pic & 
au Repic, ce qui arrive même ordinairement, & 
les gens qui fe vantent de bien fçavoir le Jeu , con- 
Viennent comme moi, que par cette même raifon 
Pon peutfaire les trois hazards d’un feul coup ; em 
voici l'exemple. Je fupofe qu’un des Joueurs ait 
les quatre tierces majores, & que fon point foit 
bon. s’il eft premier à jouer , il entrera par 4. du 
point, & 12. des Tierces majores, c'eft 16. 16. 
ct 14. das, c'eft 90. 90 & 28, des deux quatorze 
de rois & de dames feront cent dix-huit, & en 
- jouant fes cartes il ira à cent foixante & un, qui 
joints aux quarante pour le Capot feront deux cens. 
un point d'un coup. Ce coup eft firare qu'iln’eft 
peut être jamais arrivé ; mais il eft de la jufice 
qu’il vaillede Ja forte s’ilfarrive jamais, 
Obfervez que lorfque la Tierce majore ef bon: 
me pour Jepoint, elle vaut quatre; & quand même 
elle ne feroït comptée que pour trois de point , les 
trois hazards y feroient encore, 


Sn Die re ET à 


ere 


[faut remarquer que pour faire Pic’, c’eft-à- e 
‘aire ;. peur compter foixante au lien de trente, il 
— fantére premier ; car frvous n'êtes pas premier 
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êt que le premier jette une carte qui marque; il 
comptera un ; & vous, quand vous auriez compté 
dans votre jeu vingt-neuf, fi vous levez la carte 
jettée, vous ne compterez cependant que trente .. 
à moins que celui qui joue le premier ne jetttune. 
carte qui ne comptât point comme un neuf, un: 
huit ou-un fept, auquel cas après avoir levé cette 
Mains. VOUS pouvez continuer de jouer votre Jeu 
jufqu'à. trente, & Comptèr foixante, le hazard. 
étant hienmfait, —. se 
L'on doit condamner ici la févérité qu'on a en 
Provence & en Languedoc à l'égard du Pics un: 
Joueur qui, au lieu de direfoixante ; ne diroit que: 
trente, ne fcauroit y revenir , & ne compte abfo- 
lument que trente... au lieu que dans-tout le refte: 
du: monde il enrevient ;. & jamäis les Joueurs ne: 
doivent fe faire de ces difficultés, n’y ayant rien. 
qui oblige à.cette févérité.;. la diftraétion -de celui: 
quicomptetrente au lieu de foixante, ne pouvant. 
être qu'à fon préjudice, il pourra.donc y revenir 
juiqu'à ce-que l’on ait coupé pour le coup fuivant.. 
H faut remarquer encore que lorfque les deux 
parties font fort avancées, les cartes blanches. qui: 
valent dix points, font premiérement comptées ,. 
enfuite le-Point., les Tierces. Quatriemes , Cin=- 
quiemes , &c. viennent après ; après.celales points: 
que lon compte en jouant,” & enfin les dix points. 
des cartes, ou les quarante du: Capots.… -.. 


De la: maniere-dont fe doit. faire l'Ecart:, 6. ce. ane: 
_— Ceft que. Cartes blanches. 
Fi Otfque chacun-a fes douze cartes ,. qui compos 

fent fon jeu., il les examine ,. &. doit mieux: 


CHAPITRE SECOND: 
eennoître fon: jeu arranger fescouleurs!, c'eflèe 
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dire , mettre les cœurs avec les cœurs, les piques 
avec les piques, & ainfi des autres. se 

Ce qu'il doit d’abord confidérer , c’eft s’il a care 
tes blanches ; c'eft-à-dire ; s’il n’a point de pein- 
tures dans fon jeu, les peintures font les rois, les 
dames & lesvalets; enfin fi l’un des deux Joueurs 
fe trouve avoir cartes blanches après que lautre a 
faitfon écart , il étale fes cartes fur le tapis en les 
comptant l’une après l’autre, & les cartes blanches 
Jui valent dix points, qui font comptés avant le 
point même , & quiferve à faire le Pic & le Repic, 
&alesparer sm 

- Le jeu ayant été ainfi examiné, & qu'un des 
Joueurs-ait cartes blanches ou non, celui qni eft: 
le premier à prendre fait fon écart ; c’eft à-dire ; 
qu'il choïfit dans fon jeu les cinq cartes qui lui fem 
blent les moins néceflaires pour en reprendre au 
tant du talon: È 
. Obfervez qu'il ne peut-point en prendre plus 
de cinq, mais bien moins, puifqu’il peut n’en pren- 
dre qu'une s'il veut ou deux ou trois, ou qua< 
tre ; 1l.eft pour lors en droit de voir les cartes 
qu'il laifle & qu'il pourroit prendre. 

Et fi le dernier à prendre , lorfqu'on:lui'a laiffé 
des cartes ou autrement , ne veut point prendre 
toutes les cartes qui lui reftent, il peut n’en pren 
dre s’il veut qu'une, étant obligé ainf que le pre 
inier ;.d’en prendre pourle moins une; s'ilenlaifle,. 
# peutiles voir, -&-le premier eft en droit de les: 
Voir auf, en accufant la couleur dont il commens 
ceta à jouer ; & par laquelle:il eft obligé de jouer, 
& fi le dernier ayant laiflé des cartes ; il les ‘avoit’ 
mélées avec celles de fon écart, le premier eftt 
en: droit de voir fon écart, en difant la couleur’ 
dontil jouera en entrant au jeu: Re ee 

. Si par malice, où par mégarde , celui qûi & 


dit: Fecommencerai par-telle couleur, com" 


-mençoit par une’ autre, il {eroit libre au dernieri 
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de le faire commencer par telle couleur qu'il 
voudroit, s 

- Comme ces regles font plutôt faites pour les 
Commençans que pour les Maîtres, ils ne feront 
pas fâchés qu’on leur aprenne en paflant, de la 
maniere dont il convient de faire les écarts & le 
but que l’on doitavoir endesfaifant. e 

En faifant l'écart, le premier but des grands 

Joueurs eft de gagner les cartes. & d’avoir le point, 
ce qui les oblige à porter ordinairement la eou= 
leur dont ils ont le plus, ou bien dont ils font-plus 
forts ; car il conviendroit de préférer quarante-un 
d'une-couleur à quarante-quatre d’une autre où la 
quinte ne feroit pas faite , quelquefois même la 
quinte y étant, étant plus avantageux d’avoir ces 
quaranté-un ; où une feule carte peut faire une 
quinte majore ou le point, & fervir à gagner les 
cartes, ce qui ne paurroit fe faire, en portant les 
quarante quatre, à moins qu'il n’y eût une rentrée 
extraordinaire. nu 

- Al faut obferver que fi l'on joue pour un grand 
coup, il faut jouer différemment que lorfqu’on 
joue pour un petit coup, parce que l’on s’aban- 
donne pour le grand coup abfolument à la ren- 
trée qui.eff fort incertaine, au lieu que pour un pe 
tit coup l’on porte un jeu que la rentrée quelle 
qu'elle foit, doit rendre meilleur &. fuffifant pour 
le faire. , à moins que ce ne fuflent abfolument 
les cartes les plus opolées.au. jeu, ou de moindre 
“valeur, ee 

1] faut encore, en: écartant , tirer à fe faire des 

quatorze; On apelle quatorze quatre as, ou qua- 
tre rois , quatre dames, quatre valets , on qua- 
tre dix; le quatorze das efface tous les autres, 
& à. la faveur de ce quatorze on peut en comp 
: terqun bien plus bas, comme feroit celui de dix, 
ncore que Fadverfaire en eut un de rois, de 
dames où de valets, parce que le quatorze plus 
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fort annuelle le moindre ; & comme l’on comp- 


te au défaut des quatorze, trois as, trois rois , 
trois Dames , trois valets ou trois dix; il eft enco- 
rs bon d'y tirer : vous obferverez que les trois as 
valent mieux que les troisrois, & que le moindre 


- Quatorze empêche de comptertrois as, & ainfi des 


autres ; & qu’à la faveur d’un quatorzeon compte 
non-feulement d’autres quatorzes moindres, mais 
encore trois dix ou autres trois , pourvû que ce 
ne foit point de neuf, de huit ou defept, encore 
que l’adverfaire eût trois d’une valeur au-deflus ; 
le moindre ufage rendra familier cette regle qui 
femble d’abord .un des plus difficiles du Jeu. 
Vous obferverez la même chofe à l'égard des huis 
tiemes , feptiemes , fixiemes, quintes , quatrie- 
mes & tierces , auxquelles un homme qui fait fon 
écart doit avoir égard pour tâcher de s’en procu= 
rer par {a rentrée , étantce qu'il y à de plus beau 
au jeu ; vous en trouverez la valeur, & lenom 
dans le Chapitre fuivant , ce qui fervira à faire 
connoître aux Joueurs qui ne font pas bien au fait 
de ce jeu, ce qu'il convient mieux de porter. 


 CHAPIT RE TROISIEME. 


@? l'on explique ce que C’eff que le point , les 
Tierces, Quatriemes | Quintes | Sixiemes 
Septiemes 6 Huitiemes, : 

1 point , c’eft un nombre de Cartes d'une 

même couleur que l’on a dans fon Jeu 5 & 
dont on affembleles points pour les accufer: vous 


… ©bferverez pour compter le/point, que l'as vaut 
onze, & les fipures-dix chacune:, le refte des care 


tés autant de points qu’elles en valent par ce qu’el- 
les font marquées, un dix, dix points ;un neuf, 
neuf, &cs 53 > 3 À se 21 


‘me.  ÉRTETV:  … 
Le point étant affemblé , le premierà joner l’ac3 
eufe, c’efl-à-dire , dit le point qu'ila , & deman= 
de à fon Adverfaire s'il eft bon ;. fi l'Adveraire 
n'en a pas autant, il dit qu'il ft bon:: & s'il 
er à autant, il dit qu'ileft égal ; & s'ilen a 
“plus , if dit qu'il ne vaut pas ; enfin qu’il foit bon 


ou non, celui qui a le point plus fort , compte 


pour ledit point autant de points qu'il a de cartes’; 
à moins que, par exemple, ayant fix-cartes de 
point, elles ne fiflenrqne 54, auquel. cas les fix 
cartes ne doivent être comptées que cing:; au lieu. 
que sil y avoit cinquante.cinq, elles en vaudroient 
. x: &.ainf de foixante & quatre. &t quarante-quas 
ire, qui ne valent pour le point qu'à proportion: 
des dixaines , le cinquieme point faifant la dixaie 
ne; trente-cinq points en valent autant pour le 
point que quarante-quatre , étant comptés Pun € 
l’autre pour quatre ; mais-c'eft celui qui a le plus 
_de points qui les compte : &e.fi le point eft égal ,. 


perfonne ne le doit compter; ilen eff de même 


lorfque les deux Joueurs ont les mêmes tierces: 
quatriemes ; cinquiemes , &c. à moins quepar une 
quinte ou quatrième, où tierce fupérieure., il ne 


rende bonnes les tierces , quatriemes on cinquie- 


mes , qui pourroient être égales avec cellesde fon: 
Adverfaire.. : 

a Des Tierces, sat 
ya de fix fortes de tierces, la premiere que: 

‘on apelle Major, & qui eft compolfée d’un as, 
d’un roi & d’une dame .. la feconde apellée de: 
Foi, compofée, d’un roi, d’une dame ; & d’un va= 
let ; la troifieme dedame, queladame le valet. 
&t le dix compofent ;:la quatrieme de valet, qui: 
ef valet ;. dix & neuf; la. cingquieme de dix, qui: 
- ef dix: , neuf & huit; & la-fixieme qu’on apelle: 
tierce baffle où fine, & qui eftle neuf, le huit & 
1e fept Vous: obferverez-qu'il faut pour faire une: 


tierce, ainfi qu'une quatrieme &une quinte, 8ées- 
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que toutes les cartes foient de même couleur. : 
Les Quairiemes. * < 
Il y a cinq fortes de quatriemes ; la premiere: 
qu'on apelle quatrieme major,eft compofée de l'as, 
le roi, la dame & le valer, la feconde qu’on apel- 
Je de ror, compofée de roi, de la dame , du vas 
let & du dix ; la troifieme de Dame, compofée: 
de Ja dame , le-valet., le dix & leneuf; la qua- 


 trieme du valet, compofée dusvalet , du dix, du: 


neuf & du huit; & la cinquieme, dite quatrieme: 
bafle , du dix, du neuf, du huit & du fept. 
sLes Quintes 
Îl y a de quatre fortes de quintes; la:premiez 
re apellée quinte major, eft compofée de las, le: 
roi, la dame , le valet & le dix ; la feconde, dite: 
de roi, eft compofée du-roi, de la dame, du va 
let, du dix & du neuf ; latroifieme de dame. 
compofée de la dame , le valet, le dix ; le neuf 
& le huit ; &c la quatrieme , dite quinte baffe ou 
auvalet.,.du valet; du dix , duneuf, du huit & du: 
E.- Les Sietemess 2 2, 
Î! y a: detrois fortes de fixiemes ; la premiere: 
dite fixieme major , eft compofée de l'as, le roi ;. 
la dame; le valet, le dix: & le neuf ; Ja: feconde- 
de roi, compofée du roi, de la dame, le valet .. 
le dix, le nenf&c le huit; & la troifieme apellée’ 
de dame ou bafle , que compofent la dame, le vas 


let, ledix, le neuf, le huit & le fepr, 


: Les Septiemes. 

Il y:a de deux fortes de Septiemes ; la:premies: 
re dite feptieme major, compofée de l'as ;.leroi. 
la dame ; le valet ,.le dix, le neuf, &le huit ; 8 
la feconde deroi, que compofent le roi, la-dame. 
le valet , le dix, le neuf, lehuit-@ le fept. 


tee LE SES xEes Huitiemess s : 
T'a’y a qu'une forte de huitieme’, qui eff com= 
pofée de las, leroi, la dame, le valet le dix. 
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le neuf, le huit & le fept, qui font toutes les 
cartes d’une couleur. : 
… Voilà à quoi il eft encore bon de viferenfai= 
fant fon écart , & étant de l’avantage d’on Joueur 
d'en avoir ; car une tiérce bonne vaut à celui 
qui la compte trois points ; une quatrieme , qua= 
tre, & une quinte en vaut Quinze ; une fixierne , 
feize, une feptieme dix-fept, &'lahuitieme dix= 
huit, outre les points qui font accordés pour le 
point ; par exemple, un Joueur qui auroit une 
quinte. major dont le Point feroit bon, comptes 
roit quinze pour la quinte, & cinq pour le point 
ce qui feroit vingt :&c ainfi de Ja quatrième, qui 
vaudroit quatre pour le point, & quatre pour x 
quatrieme ; la même chofe fe féra à égard des 
fixiemes , feptiemes , &'huitiemes, 
Vous remarquerez encore , quoiqu'il ait été 
déja dit ei-devant , que celui qui a la plus haute 
“tierce, quatrième, quinte , & ainfi des antres qui 
fuivent annule toutes celles qui font au deflous ; 
par exemple une tierce major annule une tierce 
de roi, & ainfi des quatriémes, quintes , &c. en 
_ obfervant que la moindre quatrieme anmulle la 
plus haute.tierce ; la moindre quinte , la plus hau- 
te quatrieme ;@ la moindre fixieme., la plus haute 
quinte ; & la moindre feptieme , Ja plus Haute 


fixieme ; la huitieme annulle toutes les avtrese£ | 


pecés de féquences. : * 
_ Obfervez que toutes ces tierces , quartes & 
quintes;&c. font des féquences ,-obfervez en: Mê= 
me-tems , comme il a été déja dit ci-devant QU'& 
la faveur d’une tierce on quatrieme où quinte, $C 
ainfi des autres bonnes , l’on fait pañler les moine 
dres tierces , encore que l’Adverfaire en eût de 
plus fortes. ; & l’on accumule par:là les points 
“gWelles font, le jeu de l’Adverfaire étant annullé: 
par Ja féquence füpérieure ; & s'il ya de Féga- 


Kré dans. la plus haute féquence “entre les de 
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Joueurs , celui qui en auroit plufeurs autres ou 
de la même force ou moindres , n’en compteroit 
pour cela pas une , la plus noble étant égale. 

Il paroit que l’on a expliqué fufifamment tou- 
tes les féquences. Voyons maintenant l’ordre que 
Von doit obferver en comptant le jeu , & la mas 


_niére de jouer les cartes. 


CHAPITRE QUATRIEME. 


De l'ordre qu'on doit tenir en comptant fon Jeu; 
: 6 de la maniere de jouer les Cartes. 


A Près que chacun des Joueursa pris du Talon 
les cartes qu'il doit y prendre, il doitaffem- 
bler fon jeu pour y voir ce qu'il a à compter. Il 
doit commencer par ramafler la couleur dont il a 
en plus grand nombre pour en compofer fon point 
tr l'accufer ; & fi le dernier en a davantage dans 
fon jeu, ilditilne vaut pas; s'il en a autant, il dit: 


left égal; & s'il en a moins , il répond qu'il eft 


bon ; après avoir compté le point , 1l doitexami- 
ner s'il n'a pas des tierces, quatrièémes, quintes, 


_ &tc.safin de compter autant de points , fice qu’il 


en a n’eft point défendu par l’adverfaire. 

- Vous obferverez que le point tierces, quatrie- - 
mes, quintes, &c, doivent être mis {ur table, afin 
-qu'on puifle en compter la valeurcar, par exemple, 
{1 un des Joueurs qui auroit accufé le point, o 
des terces , quatriemes , quintes, &c & que l’on 
lui auroit répondu valoir ; fi dis-je ce Joueur ou- 
blioit de les montrer, & jouoit fans lesavoir comp- 


_tées , il ne pourroit plus y revenir, & fon adver- 


faire compteroit fon point , encore qu'il fût moin- 
dre ; fes tierces , quatriemes , quintes , encore 
quelles fuflent plus baffes | pourvû néanmoins 
qu'il les’montrât lui - même avant de jeter {a 
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premiere carte, fans quoi, c’eft à-dire, s'il las. 
voit jettée , il ne feroit plus tems d’yrevenir, &- 
pour lors ils ne compteroient ni l’un ni l’autre, 

- Après que l’on a examiné & compté les tierces 
quâtriemes, quintes, &cc il faut examiner fi lon 
a quelque quatorze ; les quatorze font quatre 25, 
quatre rois, quatre dames ; quatre valets, quatre 
dix , comme il a déja été dit : unquatorze bon eff. 
compté pour quatorze points , le fupérieur annelle 
Pinférieur , & fait que l’on peut à fa fayeur com 
Pter trois as , trois rois ou trois dames s CC: 

S'in ya point de quatorze dans le jeu, en cher= 

. che compter, OU trois as, ou trois rois, ou trois dae 

mes , ou £rois valets , ouenfintrois dix, les plus 
hautes anoullant toujours les inférieures, > … 

. Après donc que chacun a examiné fon. jeu, & 
vû par les interrogations faites, ce qu'il a de bôr 
dans fon jeu, le premier commence à le compter , - 
la premiere chofe qu'il compte , ce font les cartes 
blanches qui valent. dix points : s’il les a, ilcom-. 

_mence alors, en difant: dix de cartes blanches. 
: valent dix ; & s'il a le point , 1 étale & compte 
s'il a cinquante en point ; dix & cinq pour le point. 
eff quinze ; fi enfuite i] a une quatrième bonne ,. 
il l’étale également , & ajoute quatre points à quin= 

Ze qui font dix-neuf : s'il a outre cela bn quatorze, “. 
OH trois as, ou trois de quelqu’autre chofe qui foit 
bon, il les ajoute encore ; Êt après avoir compté 
tout fon jeu ; il jone une carte en comptant un: 
point pour la carte quil joue, fi elle eft on un as : 
un roi, une dame, un valet, undix, qui font les: 


feules cartes qui marquent, = 

- Après que le premier a joué fa carte , le dernier. 
avant que de jouer , montre fon point, s'il l’abon., 
fes tierces , quatriemes ou quintes, &c. compte 
fes quatorze ou fes trois as, trois-rois , &c. fes. 
cartes blanches » Silles avoit ; & après avoir ajoue, 
té enfemble:tout ce qu'ila à compter , il leve. la 


M. 
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Carte quele premier a joué , s’il le peut, ou bien 
fournit de la couleur, s'ilne peur point lever , & 
lorfqu’il prend la levé , ilajoûte par telle couleur 
qu'il veut. : 

L'on obfervera que comme il n’y a point de fur- 
-prifeau Jeu de Piquet ; celui qui en jouant fes car= 

tes change de couleur, doit nommer la couleur 
dont il joue, faute de quoi celui qurauroït fourni, 
comptant qu'il continuoit à jouer de la couleur 
dont il jouoit auparavant, feroiten droit de re- 
prendre la carçe jettée , quand même elle feroit de 
la couleur jouée. = de = 
À l'égard de la maniere de jouer les cartes, 
comme il faut que ce foitlufage qui enfeignela 
maniere la plus avantageufe de les jouer, on fe 
contentera d’en dire deux mots en général. 

Il eff certain que c'eft principalement à la manie- 
re de jouer les cartes que l’on connoît un bon 
à Joueur d'avec celui quinel’eft pas ; & iln'eft pas 
poflble de les bien jouer, que l'on ne connoiffe la 

force du jeu; c’eft:à- dire, par le jeuque Fona, 
- l’on doit connoître ce que l'adverfaire peut avoir 
&ce qu'il doitavoir écarté, en faifant-encore at= 
tention à ce qu'il montre de fon jeu , & à ce qu'il 
compte. Re  —- 
: Le principal but du Foueur en jouant fes cartes, 
doit être deles gagner en premier lieu ; en fecond, 
de faire davantage de points, & empêcher l’ad- 
_verfaire d'en faire ; maisle principal objet ce font . 
les.cartes qui valent dix à celuiqui les gagne. 
. L'on dira en faveur de ceux qui n'ont aucune 
teinture du Jeu de Piquet, qu'il n'y a point de 
triomphe au Piquet, que ce font les meilleures 
_res cartes de la couleur jouée quifonr la levée ; 
car par exemple, s’il étoit joué le roi de trefle ,* 
&t que vous en eufhez l'as , vous leveriez la main, 
au lieu que s'il n’enétoir joué que le fepr, & que 
vous n'eufhez pas de la couleur, encore que vous 


jouaiez une carte de plus de valeur dans une au 
tre couleur, la levée iroit à celui qui autoit joué 
le fept. - 
Si par mégarde celui qui fournit {ur la carte jouée 
ne jouoit pas de la couleur que fon adverfaire jet= 
te, sil énavoit , quoique fa carte fût fur letapis , 
1l lui feroit permis de la relever pour en fournir, 
fans qu’il en coute pour cela aucune peine. 
Un premier, quelquefois aura le malheur que 
fon point, fes quintes, fes quatriemes, fes tier= 
ces , & autres chofes qu'il peut avoir ne lui vau- 
droïent rien, pour lors il commencera à compter 
par un, en jettant telle carte. de fon jeu qu'il jugera 
-à propos, & il continuera à jouer jufqu’à ce que 
fon adverfaire ait joué une carte plus haute que la 
—-fienner es 
Celui qui eft fecond en carte avant que de jouer, 
comme ila été déja dit, compte tout ce qu'il a à 
compter dans fon jeu , & lorfqu’en jouant les car- 
tes il fait la levée, il tejoue par telle couleur qu’il 
veut; ils jouent de la forte jufqu’à ce que leurs 
douze cartes foient jettées,celui qui fait la dernie— 
re levée compte deux points , f la carte qu'iljoue 
eft une carte qui marque; & un, quoïqu’elle ne 
marque pas. = 
_ Chacun compte enfuite fes levées, & celui qui 
en a le plus, compte dix pour les cartes: &lor£- 
qu'elles font égales, elles ne font comprées de part 
nmid'autre. es : = 
Le coup n’eft pas plutôt fini que chacun doit 
marquer, on avec des Jetons, où avec un crayon 
ce qu'il a fait de points , jufqu’à ce que la Partie s’a- 
cheve. On recommence à donner les cartes après 
les avoir mêlées & donné à couper , comnie on 
a dit. Se se 
… Chacun faittour à tour au Piquet, fupofé qu'on 
ne finiffe point la Partie d’un feul COUP. re 
. Lorfqu'on recommence une autre partie, ice 


* 


— DESPIQOUET, de 
fui qui a perdu veut jouer , on coupe pour fçavoir 
qui fera le premier, & de la maniere qu'on l’a déja 
dit, à moins qu’on ne foit convenu au commence 
ment du jeu que la main fuivroit, 

Dans l’un & l’autre cas on continue alternative 
ment à donner ; il eft libre à chacun des deux 
Joueurs de ne plus jouer lorfque la Partie eft ache- 
vée, mais non pas dans le cours de la Partie > à 
moins que de payer ce que l’on joue, 


NS ess rs esse esse: 
_ CHAPITRE CINQUIEME 
… Le Piquet a écrire. 


C Ette maniere de jouer le Piquet eft fort en 
_N ufage parmi les honnêtes gens, qui en for- 
ment par- là un Jeu d’une grande fociété,pnifqu’on 
-Y-pent jouer trois , quatre, cinq, fix & fept per- 
onnes:ll n'y a cependant que deux de .ces J ouenrs 
qui jouent à la fois, & lesautres enfuite alternati- 
vement.… ee ë 
Lorfque l’on joue au Malheureux, celui qui eft 
marqué continue à jouer, & celui qui marque eff re- 
levé par celui des Joueurs. qui attend que l'un des 
Joueurs forte le coup fini; chacun relevant à fon 
tour, au lieu que lorfqu’on joue à tourner, l’on 
commence par un côté, & l’on tourne toujours du 
. même côté : par. exemple jecommencerai la Partie 
avec le Joueur qui fera à ma droite: après que nous 
aurons joué notre coupil jouera encore un coup 
avec le Joueur de fa droite, & ainf des autres ; 
c'eft la maniere la plus égale de jouer ce Jeu. 
Avant de commencer à jouer il faut convenir 
combien l’on Jouera.de rois ou de tours , fi c'eft 
fix, neuf ou douze rois ; plus où moins ; un roi 
c'eftdeux tours, & un tour c’eit deux coups : on 
l'apelle encore Ide en plufeurs Provinces, I] faut 
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pour qu'an tour foit joué, que chacun des deux 
Toueurs ait mêlé une fois : lon convient enfuite de 
Ja valeur de chaque point, foit deux liards , um 


fol, ou davantage fi l'on veut; Pon voit après à : 


quifera. = 
L'on joue durefte felon les régles du Piquet , 8 
chacun des deux Joueurs fait une fois feulement, 


& l’on compte à demi-tour les points que l’on fait 
de plus que fon adverfaire , enles marquantavec 
des jetons : par exemple , on fupofe que du pre- 
mièr coup l'un des deux Joueurs ait fait vingt 
points, & {on adverfaire dix; ce font dix points 
que le premier a contre l’autre, & qu'il marque 
avec des jetons jufqu’à.ce quelle fecond coup foit 
joué : fi dans ce fecond coup, celui qui a les dix 


points fur l’autre m'en faifoit encore que dix, & 


que fon adverfaire en fit quarante , ce feroit vingt 
points que celui-ci auroit plus que lui de ce fecond 


coup, parce que de quarante points il faudroit 


en rabattre vingt points; fçavoir , dix du coup 


précédent , & dix du fecond-coup, parconféquent. 


ilrefteroit vingt points que l’on écriroit pour le per- 
dant, & ainf des autres coups à 


Cependant comme l'idée qu'on vient de donnér 
m'eft pas fufifante pour certaines gens qui ne fe 


_ ‘contentent pas de voirlés chofes’, mais qûiveulent 
‘encore les toucher ,on leurdonneraüne Table cï- 


après, qui leur aprendrala mañiere dont ils doi: 
vent marquer ceux qui perdent: obfervez feule= 
‘ment que tous les points qui fe trouvent au-deflous 


de cinq, ne font comptés pourrien, @t que cinq 


- points ou au-deflus valent dix, _ 
Par cette raifon, quinze points en vaudront con 
tre le marqué autant que vingt-quatre; c'eft-à dire, 
qu'ils feront marqués pour vingt, @t arm des autres. 
-$; P'onceft trois Joueurs , l'on fait trois colomnes ; 
à Ja tête de chacune on met le nom d’un Joueur, 

‘laquelle on marque à mefure qu'il eft marqués 


DÉPIQUEr #s 
A D LE 


Qui marque douze Rois ou Tours joués. 


| Jean. | Pierre. | Denis. À 


Ménannenn | 


30 30. | 60 
49 40 110 
100 39 30 = 
30 50 90 
79 re 2e 
90 60 100 
59. 39 32 
69: 80 . 20 

; = ME ge SS % x 

taddition, addition |2dditien. 

| 470 | 370 | so 


Voilà doncles colomnes de chaque Joueur mar= 
quées des points qu'ils ont perdus dans le cours de 
douze rois qu’ils ont joués, Il faut après cela addi- 
tionner chaque colomne , Pour voir à Combien les 
Points montent, & les ranger comme on le va voir. 


ADDITION DES POINTS DES JOULURS: 
Jean perd 470 Points. ee 


Pierre .. 370 
+ Denis... s10 


Total 1350 Points, qu'il faut divifer en 
fre trois perfonnes : ce Qui fait pour chäcnne 450 


# 
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points. Cette divilion étant faite , chaque Joueur 
rend fa rérribution ; dé maniere que Pierre qui 
n’a que 370 points, gagne Sopoints, parce qu'il 
Jui manque cenombre pour fe remplir des 450, 
ui fontfon tiers dans 13$0 points ; ainfi Jean qui 
eft marqué de 470 points , perd 20 points, à cau— 
fe qu'il a ce même nombre au-defflus de 450; & 
par la mêmeraifon. Denis perd 60 points, ayant 


ce même nombre au-deflus de 450, & lorfqu'il y 


a quelque dixaine de farnuméraire:, elle eft au pro- 
fit de celui qui perd le plus. 
Obfervez encore qu'il fe paye ordinairement 


. une confolation à ce Jeu quiet de 20 par marqué; 


jus ou moins, ainfi qu'on en convient ; enforte 


que fi elle eft de 20, le Joueur qui eft marqué de 


30 parle jeu , éft marqué de 50 en perte, &c ainfi 
des autres. 
Seconde maniere dejouer le Piquet à écrire. 

ll y a une autre maniere de jouer le Piquet à 
trois ou à cinq, moins embarraflante en ce qu'il 
n’eft pas befoin de plumes ni de papier, ni addi= 
tion: la voici. 2 

Chaque Joueur prend la valeur de fix cens mars 
ques en cinq fiches & dix jetons ; chaque fiche 
vaut dix jetons, & chaque jeton eft compté pour 

dix marques; de façon qu'un Joueur marqué de 


: trente , en mettant trois Jetons , paye. 


_ L'onjouedureftele jeu de la même façon qu'en 
écrivant , à la réferve qu'il y a au boutde la table, 
au lieu d’une écritoire , un corbillon , dans lequel 
on met ce dont on eft marqué , & que l’on partage 
également entre tous les Joueurs à la fin de la 
Partie. S 

La Confolation fe paye la même chofe par le 
marqué , qui au lieu de dix dont il eft marqué par 
Je jeu, n met trente dans le corbillon , & au lieu 


detrente, cinquante , & ainfi des autres; & outre 


cette confolation, il y en a une autre que celui 
; a 


PARLER UE SR RE ER ES PEER ER 
Sr 


re ae men are 


DE PIQUET. 24 
qui ef marqué paye également, & qui eft deux 
jetons qu'il paye en propre à celui qui l’a marqué 
d’un grand ou petit coup, c’éft la même chofe, 
& un jeton aux autres Joueurs ; il en eft de même 
payélorfqu'il marque, ou que les-autres Joueurs 


o 


jouent entrenx, 


Obfervez que lorfque les coups de deux ue 


font égaux ; ou qu'il ne refte pas à l'un plus de 
quatre points plus qu’à l'autre ,c’eft un refait, & 
celui qui eft marqué après un refait , paye pour 
cela au corbillon vingt marques de Plus, & pour 
deux refaits quarante , & ainfi des autres, : RE 
A moïns que l’on ne foït convenu auparavant 
quepour empêcher les refaits , on marquera à un 


point; en ce cas pour que le refait ait lieu , il fant 


que les deux coups foient abfolument égaux. 
Après que la partie eft achevée de jouer , ce 

que l’on voit par une cafte où l’on a marqué les 

tours que l’on a eu deffein de joner , & que le cor= 


billon eft partagé , chacun voit ce qu'il gagne où 


perd fans aucun embarras, & les jetons impairs 
&c furnuméraires qui n’ont pu être partagés , font 
au profit de celui qui perd davantage, 


_Troifieme maniere de jouer le Piquet à écrire,” 


L'on peut encore jouer le Piquet de 13 même 


maniere; c’eft: ä-dire, en prenant chacun la valeur 
de fix cens marques ; l’on Peut jouer p’contre un 


en fe payant ce dont l’on eft marqué lün à l’autre, 


& ce jeu eft fort égal : l'on fait à ce jeu la confo- 
lation aufh forte que l’on veut. - A 


L'on joue également ce jeu deux contre deuxs 


ce font même les Parties ordinaires > Où deux 


contre un; on apelle célui qui joue feul contre . 


deux , la Chouette. 
. Pour toutes ces façons de jouer , vous aurez 
secours aux Reples , qui font les mêmes pour tout 


L_ 


ce qu'on apelle Piquet, 
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HRERRTERERTIERTEÉÉRE 
+ LOIX OU REGLES 


DU JEU DE PIQUET, 


Avec les décifions des meilleurs Joueurs fur les 
coups les plus difficiles. à 


- {, C'I fe trouve que l’un des Joueurs ait plus de 
cartes qu'il ne faut, fi le nombre n’en excé- 
de pas treize, il eft au choix de celui qui a la main 
de refaire ou de jouer felon qu'il le trouve avan 
tageux à fon jeu ; lorfqu’il y a quatorze cartes ou 
plus, l’on refait néceflairement. 
… La raïfon qui fait décider ce coup.de la forte; 
eft que lorfqu'il y a treize cartes à l’un des deux . 
jeux , c’eft par la faute de celui qui a mêlé ; c'eft : 
pourquoi s’il y a une peine , c'eft à lui à la fubirs, 
c'eft une regle généralement reçue. 

Il, Si celui qui eft le premier a treize cartes au 
lieu de douze , &qu'il veuille jouer & ne pointres 
faire , il le peñt , mais il doit en écarter une de plus 
quil n’en prend , étant obligé de laïffer au dernier 
fes trois cartes : au contraire , fi celui qui donne 
en a pris treize, il eft encore au choix du premier. 
de refaire ou de jouer ; il prenddans ce fecond cas 
autant de cartes qu'il en prendroit fi le taion n’étoit 
pas faux , & lèdernier quia treize cartes en écarte 
trois, & n’en prénd que deux pour parfaire lenom» 
bre de douze qu'il doit avoir ; tout cela doit fe fai= 
re en s'avertiflant l’un Fautre , & avant que d’avoir 
vu les cartes que l’on nréad ; car après cela l'onn’y, 

- eff point reçu, & il fant-que le jeu fe joue comme. 
il {e trouve , aux peines que doivent porter ceux 
qui onttrop de cartes , fçavoir de ne rien compter, 
7° La jaflice qui eft rendue au premier ; lorfqu'on 
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laifle le choix de jouer le coup ou de refaire , en= 
gage en même-tems à faire {a légitime au dernier 


lorfqu'il n’a pas les treize cartes, & lorfqu'ilen a 


treize, à l'obliger d'en écarter trois pour n°en pren- 
dre que deux , afin de n'avoir pas au. delà des dou- 
ze cartes qui doivent compoler. fon jen, & ilne 
peut du reite avoir plus de douze cartes, que par 
fa faute qui fera punie à la rigueur f le cas arrive. 
Cette régle eft aufh généralement reçue. 


ÎIT. Qui prend plus de cartes qu’il n’en a écarté ,: 


ou s'en trouve en jouant en avoir plus qu’il ne faut, 


ne compte rien dutout ,nine peut empêcher fon’ 


adverfaire de compter tout ce qu'ila dans fon jeu, 
encore que ce qu'il a, fût de beaucoup inférieur au 
jeu de celui qui a treize cartes ou davantave: 

La rigidité de cette régle eftfondée fat la juftice, 
puifque fouvent une carte fuflir dans un jeu pour le 


faire valoir & abbattre, Elle eftreçue de tous les : 


. Joueurs de Piquet qui fe piquent de fçavoir le jeu. 
- IV. Qui prend moins de cartes ou:s’en trouve 


moins , peut comptertout ce qu'il a dans fon jeu, 


ny ayant point de faute à jouer avec moins de Care 
tes ; mais. fon adverfaire compte toujours la der= 


niére , attendu qu'il ne fournit point, & par confé’ 
quent il ne {çauroit tre capot; au lien que célui 
qai a moins de cartes le feroit. fi fon adverfaire : 


faifoit les on7e premieres levées , n'ayant pointde 
quoi fournir à la douzieme, e : 

. Il femble d’abord que l’on -foit moins rigide fur 
cette régle que fur la précédente ; cepeñdant fi l’on 
examine bien que celui qui n’a que onze cartes ou 
moins, ne fe préjudicie qu’à lui-mênie , on letrous 
vera fuflifamment puni de rifquer le capot fans 
pouvoir le faire, Tous les Joneursadmerrentcette 
régle de la forte. : 

. V. Quia commencé à jouer, &-oublié à comp= 
ter cartes blanches. Je point ou les as, rois , da- 


nes , ÉLc. ou les tierces quatriémes, qüintes, 8e: 
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qu'il peut avoir de bonnes dans fon jeu , n’eft plus 
reçu à les compter après, & tout cet avantage de- 
vient nul pour lui. sn 
Cette regle eft rigide , en ce qu'il femble n’y 
avoir point de mauvaife foi; mais l’on conviendra 
que celui qui oublie de compter fon jeu faifantune 
faute , il eft jufte qu'il en foit puni. Tous les 
Joueurs admettent de même cette reple. 

VI. Lorfqu'avant que de jetter la premiere care 
te, on ne montre pas lepoint qu'ona plus que fon 
adverfaire , ou quelque tierce, quatrième, &c. on 
ne peut plus y revenir & on les perd. En ce cas, 
le premier à qui l'on autoit dit que fon point ne 
vaut pas ou fes tierces , &c. ov trois de quelques 
autres chofes, eft en droit, pourvu qu’il ne joue 
pas fa feconde carte, de compter fon jeu , & qu’on 
lui auroit dit ne point valoir , & qu’on n’auroit 
point montré ou accufé. — 

-C'eft avec juftice que l’on admet à revenir pour 
compter fon jeu ; celui à qui on auroit dit que fon 
jeu n'étoit pas bon, puifqu'il ne le montre pas fur 


: la parole de l’adverfaire , lequel étant de maue 


vaife foi , pourroit toujours dire : Ne vaut pas, au 
hazard qu'on oublieroit de le montrer auparavant 
de jouer, Fous les Joueurs font d'accord fur cette 
regle. : 

- VIS L'on dit continuer à donner de la même 
maniere que l'on a commencé, foit par deux ou par 
trois, pendant tout le long d’une partie , à moins 
qu'auparavant que de méler ; l’on avertifle que 
lon donnera par deux on trois : alors l’on peut 
changer de maniere fans avertir. , en commen= 
çant chaque partie. es 
_ La raifon de cette regle eft plaufble, puifqn’an 
Joueur qui. connoîtroit les cartes, & qui verroit 
que la troifieme ou quatrieme feroient bonnes, 


* donneroit par deux ou par trois, cherchant par-là 


fon avantage. Elle eR reçue de tous les Joueurs, & 


Î 


+ 
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Fort bien établie pour prévenir jufqu'aux moindres 
abus. 
VIIT. Il n’eft pas permis d’écarter à deux fois 3 
c'eft-à-dire, que du momentque l’on a touché le 
talon après avoir écarté telles ou tel nombre de 


cartes qu'on a jugé à propos, on ne peut plus les 


reprendre , & cette loi regarde également lesdeux 
Joueurs. La même raifon a fait rece voir detous les 
Joueurs la prefente régle. 
LX. Il n’eft pas permis à aucun des deux Joueurs 
de regarder les cartes qu'il doit prendreenles éren- 
dant avant que d'écarter ; c’eft pourquoi lorfque 
celui qui ala main ne prend pas fes cinq cartes du 
talon , 1l doit dire à fon adverfaire : Je n’en prends 
que tant, ou j'en laifle tant. La même raifon a fait 
établir cette regle quieft généralement reçue , afin 
de lever le prétexte qu’on pourroit avoir lorfqu’on 
eft dernier, dé dire que l’on ne fçait point le nom 
re des cartes qui refte au talon, le premier ayant 
pu en laiffer, 
-X. Celurqui a écarté moins de cartes qu'iln’en/ 
prend, & s'aperçoit de fa bévue, avant que d’en 
avoir retourné aucune, ou mile fur les fiennes, eft 
reçu à remettre ce qu’il a de trop fans encourir au= 
cune peiñe, pourvu néanmois que fon adverfaire 


n'ait point pris les fiennes ; car s'il les avoit prifes : 


& vues, illui feroit loifible de jouer le Coup ou de 
refaite ; & fi le coup fe jouoit, la carte de trop fe 
roit mife à l'un des deux écarts, après avoir été 
‘ vue des deux Joueurs, > ; 
… Ce coup qui aété fi long-tems difputé,, a été en- 
fin décidé felon les droits de la juftice, puifque par 
cette décifion on a mitigé la punition; de forte que 
quoique celui qui fait la faute ne foit pas puni avec’ 
toute la rigueur que left celui qui atrop de cartes, 
n'étant pas tout-à-fait dans le cas, à-caufe qu'il fe 


-déclare avant que de voir fa rentrée, devant mé- 


me que de la joindre à fon jeu > il n'ya par confé- 
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quent pas de mauvaife foi à punir; cependant com: 
me il a fait faute , il eft de lajuflice que celui à qui 
cette carte feroit allée, & qui auroit pu rendre fon 


jeu bon, foit le maître de s’y tenir où de refaire, : 


Les Joueurs quijugent les coups parraifon & fans 
prévention, trouvent cette regle fort bienétablie, 
& l'admettent commeclle ef. 

X1. Sfcelui qui donne deux fois de fuite recon= 
noit {a faute avant d’avoir vu aucune de fes cartes, 
fon adverfaire fera obligé de faire , encore même 
qu'il ait vu fon jeu. = 

Cette régle elt très-conforme à l'équité, puif- 
-qu'un chacun doit faire à fon tour , & que celui 
qui mêle ne peut point agir en cela de mauvaife 
foi ; dès qu'ilen avertit avant que de voir fon jeu; 
elle eft reçue ainfi par-tout. : 

XL. Quand le premier accufe fon point, & ce 
qu'il peut avoir à compter dans fon jeu, & que 
Vautre lui ayant répondu. Cela eft bon, il s’aper- 
çoit enfuite en examinant mieux fonjeu qu'il s’eft 
trompé, pourvu qu'il n’ait point joué, il eft reçu à- 
Compter ce qu'ila de bon & effice ce que le pre- 
mier auroit compté , encore que ledit premier eût 
commencé à jouer. 

. [by a bien des joueurs quiadmettent que lorfque 
Pon’a accufé fon point il faut s’y tenir, ne pouvant 
point l’angmenter . mais bien le diminuer, fil’on 

| aperçoit n'en avoir pas autant que l’on avoit d'a- 
“bord acculé ; ‘je ferois bien de leur fentiment là- 
deffus, particuliérement fi cela arrivoit fouvent il 
‘n'en eft'pas de même à l'égard des tierces, quairié- 


mes, &c. quatorze &trois as, &c. On peut tou- - 


jours y revenir jufqu’à cequel’on aifjoué, excepté 
“par exemple fi un Joueurayant trois as ou chofe 
feémblable, & qu'il demiandät fi trois valets font 
“bons pour découvrir fi fon adverfaire à trois dames 


“qu'il pourroit ayoir,& ne fçauroit revenir à comp- 


ter ce qu'il a de bon ; il en eft de même d’une tier- 
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‘ce fupérieure, fi lon demandoit d'une de beau 
coup inférieure , la mêmeschofe. 

Cette regle regarde les deux Joueurs, & elle a 
lieu par-tout à l'égard des tierces , quatriemes 
&cc. quatorze , trois as, troisrois ; &LC, mais à lé- 
gard dupoint, bien des Joueurs ne l’admettent pas, 
à caufe qu'il pourroit y avoir de la furprife en fai- 
fant découvrir par-là à fon adverfaire le côté dont 
il a fon point, qu'il pourroit avoir de deux côtés : fi 
cependant leÆoup arrivoit une fois par hazard, il 
pourroit y revenir : au lieu que fi cela arrivoit plu- 
fieurs fois, on pourroit obliger un Joueur fujer à fe 
méprendre, à s’en tenir au premier point qu'il ac- 
_ cuferoit, la loi érant égale d’ailleurs. 

XHI, Celui quipouvant avoir quatorze d’as , de 
rois, de dames, devalets ou de dix, enécarteune 
decelles-la, & n’accufe par conféquent que trois 
as, trois rois, trois dames , trois valets, ou trois 
dix, & qu'on lura dit qu'ils font bons ; celui-là, 
dis je, eft obligé de dire au jufte à fon adverfaire 
laquelle de ces cartes lui mañque, pourvu qu'il la 
lui demande d’abord après qu'il a joué la premiere 
carte de fon jeu. a 
Cette regle eft établie afin d'éviter l'embarras 
que cauféroit la néceflité où l’on feroit d’étaler fes 
quatorzes ou fes trois as, rois , &c. 

XIV. S'il arrivoit que le jeu de carte fe rencon- 
trôt faux : c'eft-à-dire , qu'il y eût deux dixou deux 
autres cartes d’une même façon, où qu'il y eût une 
carte de plus où de moins, le coup feulement de- 
meureroit nul, les précédens, s'il y en avoit de 
joués , feroient cependant bons. Re ee 

Cette reple porte en elle-même la raïfon pour- 
quoi elle eft faite , n’y ayant point de jeux où l’on 
joue les coups faux. re 

XV. Sien donnant les cartes il s'en trouve une 
de retournée, il faut rebattre, & recommencer àles 
couper & à les donner, à caufe du défavantage 
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k - qu'elle pourtoit aporter à celui dans le jeu de qui 

| elle fe trouve, & de l'avantage que pourroiten tirer 

: Yadverfaire. : 

XVI. S'il fe rencontre une carte tournée au ta 

E lon , le coup eft bon, pourvu que cene foit pas la 

carte de deflus, ou bien la premiere des trois que 

S ‘le dernier doit prendre; & s’il y enavoit deux, il 

faudroit refaire. 

Ge coup; qui a été le fujet de tant de difputes , a 

été décidé de la forte par les plus habiles Joueurs ; 
& leur raifon eft que la carte tournée qui eft au 
milieu des cartes du talon ne fçauroit être vue, fi 
celui qui la prend veut prendre garde à fon jeu; 
d’ailleurs quand même elle feroit vue, ellenele - 
feroit qu'après que les écarts font faits; ce qui ne 
fçabroit plus changer le jeu ,. & par conféquent y 
préjudicier : cette regle eft généralement reçue par 

ous ceux qui fe piquent de fçavoir le piquet. 
XVII. Celui qui accufe faux, comme de dire : 
J'aitroïs ou quatreas, rois, dames, valets où dix, 
quil pourroit avoir même, & qu'il. n’a cependant 
pas, ñne compte pas pour cela rien de tout.ce qu'ila 

. dans fon jeu, à moins qu'ilne fereprenneavantde | 
jetter la premiere carte ; car s’il a joué feulement 
une carte, & que fon adverfaire s’aperçoive d'a= 
bordou au milieu ou à la fin du coup qu’ila comp- 
té faux, il l'empêche non-feulement de rien comp- 
ter de fon jeu, maisil compte encore tout ce qui 
ef bon dans le fien, ce que l’autre ne peut point 
parer; il en eft de même de celui quiau lieu de 

. compter quatorze d’as ou de rois, &c. ou troisde 
quelque chofe, compteroit à la place ce qu'il n’au- 

_foit pas, comme au lieu des as compteroït des 
rois, &C, en = 

Île aifé de comprendre que cette-regle n'a été 

faite que pour punir la mauvaife foi de ceux: qui, 
fous prétexte de fe tromper, pourroient comnter 

. cé qu'ils n’auroient pas, & qu'ils pourroientavoirs 


» 
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“& il faut punir comme mauvaife foi tout ce qui 
peut être foupçonné l'être ; la moindre aparence 
étant punie au jeu. Tous les Joueurs admettent 
cette regle. 


XVII, Toute carte lâchée & qui a touché le ta= 
pis eft cenfée jouée ; fi pourtant. on n’étoit que fe- 
condà jouer , & qu’on eût couvert unecarte de fon 
adverfaire qui ne fut pas de même couleur, @E 
qu’on eût dans fon jeu, en ce cas il eft permis de 
Ja reprendre pour fournir de la même peinture;'ne 

‘pouvant pas renoncer, il n’y a aucune peine pour 
cela: mais fin'ayant pas de la couleur jouée , on 
jettoit par mégarde une carte.au lieu d'une autre; 

- ilneferoit plus permis de la reprendre dès qu’elle 
eft lâchée de la main. ai 

= Perfonne ne s’eft jamais opofé à cette regle, 

puifque n’y ayant point detriompheà cejeu, ilne 
fçauroit y avoir de renonce. ee. : 
= XIX: Celui qui pour voir les cartes que laïfe 

le dernier lorfqu’ilen aille, dit : je joueraidetelle 
couleur, & qui enfuite jouant, ne Jette-pas de la 
couleur qu'il feroit obligé de jouer , il dépend de 

{on adverfaire de lui faire jouer par la couleur qual 
trouvera à propos. __. 

La punition impofée à ce coup, eft pour empés 
cher qu'il ne fe pale rien au jeu qui aitaparence de 
mauvaife foi. Tousles Joueurs s’y fonmertent, 

XX. Celui qui par mégarde ou autrement tours 

-ne ou voit une carte dutalon, doit jouer -de la 
couleur que fon adverfaire-voudra autant de-fois 

-qu'ilauroit vu de cartes ; une fois s'il n’y aeu qu'u= 
necartetournée, deux s'il y-en-a eu deux, &e 

Cette regle regarde le dernier dont le premier a 
vu quelque carte ; car fi le dernier voyoit ou tout- 

-noit le talon du premier , il feroït libre au premier 
-de jouer le coûp, ou de refaire après avoir vu fon 
C'eft fans doute cette regle qui a fait le plus de 
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bruit au jeu de Piquet, & pour laquelle les plus 
habiles Jonenrs ont été f long-tems-partagés ; je 
ne conçois pas que l’on puifle en Provence & en 
Languedoc condamner au grand coup'un homme 
ui a tourné ou vu une carte du talon, 
== Tous les Joueurs fameux font du même fenti= 


mentraporté , & la feule raifon naturelle leur en 


fert de preuve, se 

- XXI Celni quiayant laïflé une carte du talon, 
da mêle à fon écart avant que de l'avoir montrée. 

à fonadverfaire , peut être obligé par lui après qu'il 
dui a nommé la couleur dont il commencera à jouer 
à lui montrer tout fon écart ; il luieft permis dene 
| pas la voir ni montrer, pourvu qu'il ne la mêle 
point à fon écart, 

Cette regle eft dans la juftice ; puifque dès que 
le dernier a vu la carte qu'il laïffe ; fon adverfaire 
eft en droit de la voir, dans le doute laquelle c’eft ;, 
3 eft jufte qu'il les voie toutes. Cette regle eft gé- 
méralement reçue. 

XXII Qui reprend des cartes dans fon écart, où 
€ft furpris à en changer, ou fait autres tours defris 
pon, perd la partie, & doit être chaflé comme un 
Coquin avec qui on ne doit plus jouer: La peine de 
cet article ne fcauroit être aflez forte, puifque c’eft 


pour punir un fripon avéré. 


” XXI. Quiquittela partie avant qu'elle te. 


- Sie la perd, moins que degrandes affaires ne l’o- 
bligeaffent à quitter ; il faut en ce cas que ce foit 
d'un motuel confentement qu’elle foit remife, 

“C'eft pour prévenir les abus qui fe pliferoïent 


4ovs les jours par ceux qui voyant leur partie mans 
waife vondroient la renvoyer , afin d'éviter enfuite 


“de da finir. 

+ XXIV. Celurqui croyant avoir perdu jette fes 
“cartes qu’on brouille avecle talon ,"perd en effetla 
Parti&, encore qu'il s’aperçoive après qu'il s’eft 
æépris ; mais firien n’efl mêlé il y peut revenir , 
pourvu que Fautre n'ait pas brouillé fon jeu, 


HD TÉPI OU E Ti sy 
 Demême s'il arrive à la fin d’un coup quan 
Joueur ayant.en fa main deux ou trois cartes, 
croyant que fon adverfaireles a plus hautes , il les 
jetre toutes enfemble , fi celui qui joue contre lui 
montre alors {es cartes , illes leve pour lui, quoi- 
que fes cartes foient inférieures; le premier n'en 
peut revenir ; perdant en effet les cartes qui lui ref= 
tent.  . 
… Cette regle eft fort bien établie, puifque celui 
qui auroit befoin de-fon écart pour achever, n’au- 
roit qu'a céder la partie, s’il lui étoit permis de re= 
prendre fon jeu qui feroit brouillé, &t prendre par- 
là Les cartes dontil auroit befoin ; & la vivacité-de 
celui qui cède fes cartes en comptant que fon ad= 
verfaire én a plus de’hautes, ne mérite pas une 
moindre punition. : À 
_ XXV. Celui quiétant dernier écarteroit & pren» 
droit les cartes du premier avant que le premier 
eût eulétems de faire fon écart, & les auroit mé- 
Jées à fon jeu perdroit la partie s’il jouoit au cents 
& le grand coup s'iljouoiten partie; mais file pre= 
mier avoit euletems d'écarter, & qu'il eût atten- 
du que le dernier eût pris fes cartes, fe croyant 
être le premier , le coup fera bon, & celui quieft 
Ge droit premier commencera à jouer. ae 
: Cette regle ne peut être trop rigide dans le pre- 
miercas , puifque la mauvaife foi elbmanitefte dans 
celui qui fe hâte de faire fon écart pour prendre les: 
cinq cartes que fon adverfairedoirprendre, au lieu 
que dans le fecond ; c’eft-précifément la faute du 
premier qui doit fçavoir que c’eft à lui à en prendre 
éinq.… Hp ir ere 
5 XXVI- Quand on n'a qu'un quatorze en main: 
qui doit valoir, on n’eft pas obligé de dire fi c'eft 
“d’as, de rois, de dames, &tc.on dit fenlement 
. Quatorge; mais on en peut avoir deux dans fon: 
jeu, & que l'onn’en ait qu'un; ayant écarté une’ 
carte ou deux quivousréduifent un feul,, alors og 
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eft obligé de nommer le quatorze que l’on a; 
Cette regle eft naturelle, en ce que celui qui n’a 


‘qu'un quatorze à craindre , doit néceflairement 
fçavoir le quatorze que l’adverfaire accufe ; au lieu 
qu'iln’eneft pas de même s’il en a deux,ne pouvant 
en avoir un bon & un plus bas qui nevaudroit 


Frénbdeeee 8 dde 
BE NOUVEAU FEU 
DE LA COMETE, 


Avec des obfervations fur les différentes manieres 
* déle jouer, 


4 É 


p°: jouer le jeu de la Cométe, il faut deux 
Jeux de Cartes entiers; on Ôôteles quatre as. de 
chacun, & pour ne pas brouiller les cartes, Om 
met les noires dans un. jeu , & les rouges dans 
Pautrejeu, RE 
- Îl paroît que le nom de Cométe a été donné à 
ce jeu , à caufe de la longue fuite des cartes qu'on 
jette en jouant chaque coup. Les Cométes étant 
ordinairementaccompagnées d'une longue trainée 
de lumiere, qu’on apellé la queue de la Cométe. 
- Chaquejeneft compofé de quarante-hnitcartes à 
au moyen de ce qu’on Ôte les quatre as : l’on.en 
donne dix-huit, trois par trois chacun : de forte 
qu'il en refle douze au talon , que l’on ne doit 


. Point reparder. Silun dés Joueurs porte la main 


dur le talon pour l’examiner, il paie la peine dont 
on eft convenu en commençant. he 


. L'on joue ce jeu comme au Piquet ; deux contre : 
deux , à trois, ou feul à feul. Les points & les 
«paris de même qu'au Piquet, ainf que la queue 
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pour marquer les coups , on joue pour l’erdinai- 
re vingt-quatre. Le jeton vaux dix points comme 
au. Piquet. ES 
Si on a mal donné, celui qui eft le premier en 
çarte , peut obliger de refaire; mais s’il y trouve 
fon avantage, il pent déciderle coup bon: que ce 
foit lui ou l’adverfaire quiaitune carte de plus,ponr 
lors celui qui a la carte de plus , joue avec dix= 
neuf cartes. Après que l’on a joué deux coups » 
qui font l'aller & le revenir , le dernier coup dé= 
cide fi on: eft marqué... 

.: L'on met dans le Jeu noir /e neuf de carrea, 
&t dans lejeu rouge le neufide trefle , pour fervir de 
Cométe. ee 

Les cartes étant données , pour jouer auec fa= 
cilité, il faut les ranger de fuire dans leur ordre 
naturel; fcavoir, les deux-enfemble, les trois , les 
quatre, &. ainfi de fuite, en remontant jufqu’au 
roi. Il n'importe pas de quelle couleur foient les 
cartes, pourvu.qu'elles foient de fuite par le nom- 

Lorfque le jeu de chacun eft arrangé, le pre= 
mier. commence à jouer, Îl faut obferver qu'il nef 
pas aftreint à commencer par un deux , quieftia 
plus baffle carte du jeu, il peutjetter. d’abord telle 

garte de fon jeu qu'il veut... a 
.… left de l’avanrage de.ce Jeu de commencer 
par la carte quienale plus de fuite. Par exemples. 

Je premierayant desdeux, des trois & des qua= 
tre, & n'ayant point decing, s'il a des cartes 
quife fuivent depuis le fix jufqu'an roi, ilne come 
nencera pas par un deux, parce qu'en jouant de 
cette façon, ilne pourroitfe défaire que d’un deux 
d'un trois & d’un quatre , n'ayant point de cinq; 
maisil.jettera.d’abordun fix, en difant fix , fepte 

huit, neuf., dix, valet, dame & roi , par - ER 
jouera huit cartes , au lieu qu’en commençant par 

mn-deux, in'en. pourroit jouer que trois. Or..i 
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a de Pavantage à fe défaire d’un plus grand nome 
Dre de cartes , parce que celui qui a pluiôt fini & 
jetté toutes fes cartes marque l’autre Joueur des 
points qui lui font reftés dans la main. 
Si cependant il arrivoit qu’on eut trois deux 
fans trois , & que d’ailleurs les cartes fuflent aflez. 
de fuite, comme il n’y a pas d’efpérance de ren- 
trer en Jeu par un deux, n'y ayant point de car- 
tes au-deflus , il faudroit Commencer par cette 
carte, &t dire deux fans trois , particulierement 
“quand on a des rois qui font rentrer en jeu. 
[left aufli une façon de jouer pour fe défaire de 
« deux dames, quand‘on ena trois , & qu’on n’a 
qu’un Roi, en commençant parune dame, & di- 
fant dame & roi, dame fans roi : fi on avoit deux 
neufs ; deux dix , deux valets : trois dames & un 
roi, en commençant par léneuf , on ditneuf, dix, 
valet, dame & roi, enfuite dame fans roi; cette fa- 
çon de jouer donne quelquefois l'avantage de finir 
& de faire régorger la Cométe , ou de finir en met. 
tant la Cométe pour neuf, ce quiarrive, lorfqu'on 
la rnet à la fuite d’un huitouaprèsunkoc 
… On apelle reporger la Comete , quand on finit, € 
qu'elle refle dans Le jeu de l’'adverfaire. 
Il eft encore un moyen für de fe procurer des. 
hoc, quand on a trois dames &c qu'on n’a qu'un 
roi, encommençant par leroi, difantroi, enfuite 
dame fans roi ; parce moyen , unefeule dame fait 
pafler deux rois , & comme le talon eft compofé 
du quart des cartes, on doit fupofer qu'il y enrefle 
une de chaque efpece. Si-donc il refle uni roiäu 
talon , l’adverfaire ne doit plus en avoir qu'un. 
pour mettre à la fuite de la quatrieme dame, sil 
Va, ou à la fuire de l’une des deux du Joueur, = 
: Sïle jeu du premier encarte étoit compoféde 
deux névfs, deux dix, deux valets deux dames 
& deux rois, qui font dix-ear tes ; enfuite don 
deux , un trois, un quatre, “ün'cinq, deux fix & 
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deux fept fans huit , il faudroit commencer 4 
jouer fix & fept fans huit ; & en fupofant qu'il y 
ait un neufautalon,l’adverfaire en mettant un huit, : 
diroit huit fans neuf ; pour lors l’on reprendroit de- 
puis le neufjufqu’au roi, & enfuite il faudroit re= 
‘commencer fept fans huit, ladverfaire en mettant 
ün huit ; diroit encore huit fans neuf, & alors on 
continuera depuis le neuf jufqu'au rois qui font 
cinq cartes, & on reprendra depuis le deux,jufques 
& compris le fix, qui fait la derniere. Si ladver- 
faire a la Cométe , on la lui fait regorger de cette 
façon, parce qu'ayant encore dix cartes ,iine | 
s'attend pas qu’elles font toutes de fuites | 
- Quand on n'a pas la Cométe , êt qu’on à qua- | 
tre deux, un trois, un quatre, Un cinq , un fix, 
un fept , un-huit fans neuf, &c qu'on a toutes les 
autres cartes fuivantes , jufques & compris le roi , 
“nême plufieurs dames. & autant de rois, à la fa- 
veur defquels on rentre en jeu ,| il ne faut pas 
E— commencer par les deux ; parce qu'après avoir 
joué le dernier roi, fi on n’a plus que les quatre | 
deux, letrois , lequatre , le cinq, le fix, le fept | 
& le huit, en mettant les quatre deux à la fois, 
_onfinitpar le huir, & par ce moyen on fait re- 
-gorger la Cométe ; parce que Padverfaire voyant | 
* ncore dix ou douze cartes, ne s’imagine pas 
qu'elles foient ÿ fuivies. ; = 
: Lorfqu’ona quatre cartes femblables , ilne faut 
les mettre à la fois, que quand on a celles au— 
deflous:, & même ne commencer que par les car— | 
tes qui fuivent ces quatre femblables ; parce que 
Padverfaire n’en ayant point , doit indubitable= 
ment y rentrer, & que par ce moyen , toutes 
“celles qui reftent au-deffous , font des hoc ; mais: x 
iline fant jamais les mettre à la fois, quand om | 
n’a aucune de celles au-deflous , à moins que le : 
, jeune fe teouve difpofé de-façon , qu'en les met= | 
tant on puifle finir. | 
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Comme l'avantage dece jeu eft de finir en mets 
tant la Cométe pour neuf, parce qu'on la fait 
payer quadruple, & qu’elie fait auffi quadrupler 


Jes points , il eff bon de fe reflouvenir quelles 


sartes manquent à l’adverfaire ;'par exemple, je 
fupofe que l'adverfaire n’ait pas de cinq, & n'ait 
plus que trois cartes ,; & le Joueur un deux & la 
Cométe-, il doit pour lors dire deux fans trois, 
pe que fi l’adverfaire n’avoit poinit detrois , le 


“OUeur finiroit par la Cométe pour neuf, & en 


fupofant qu'il eûe un trois & même un quatre, 
<e Qui ne fait que deux cartes des trois qu'ila, à| 
diroirtrois & quatre fans cinq, on l'interromproit 
&.on finiroit feulement par la Comére , qui pour 
lors ne feroit pas mife-pour neuf, &-néanmoins 
fe payeroit double & feroit donbler les points de 


Ja carte de l'adverfaire, 


11 eft encore un moyen prefque für de finir par 
la Comére pourneuf, quähd on fçait que l’adver- 


faïre n’a point de neuf, & qu'on lui fapofe des 


huit ; on garde la Comére endifant 1€ fupofe trois; 


“Juatre , cinq & fix fans fept: l'adverfaire dit en 


Zeltant un fept & huit fans-neuf, pour lors on 


finit par la Cométe pour neuf. 
* Eorfque le premier, ayant jetté tontes les cars 
#es quiavoient une fuite ; eft obligé de s'arrêter à 


une carte qu’il n’a pas ; par exemple , s’il dit qua 


tre fans cinq alors lé fecond jette un.cinq, s'il en 
à un. Î faut obferver qu'après avoir jetté fon cinq; 
lune lui eft pas permis de recommencer par telle 
‘Carte de fon jeu que bon lui femble ; doit fuivre 


Fordre naturel des cartes, depuis le cingen re- 
Montant Jufqu'au roi, qui eft la plus haute carte 
du jeu, après quot il peut recommencer par telle: 


£arte de fon jeu qu'il-veut.. Il faut encore obfer= 


Ver > que fi ces cartes ne vont pas de fuite jufqu’au 


OL: par exemple , s’il n'a pas de valets., iFjettera 
cartes, en difant, cinq, fix, fept, huit , neuf, 
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dix fans valet; mais fi l'autre Joueurn’a pas non 
plus de valets, alors celui qui a dix fans valet, 
n’eft pas obligé de jetter une dame, quieft la carte 
au deflus du valet ; mais il peut recommencer par 
telle carte de fonjeu qu'il veut. 

. Quatre cartes de mêmeefpece peuvent fe jetter 
enfemble fuivant la volonté du Joueur & fuivant 
fon avantage. Ainfi celui qui a quatre valéts, peut 
les jetter tous les quatre a Ja fois pour un feul vas 


Jet; maiss'iln'a pas de dix, ilne doit pas fe dé= 
faire de fes valets , qui Jui font néceflaires pour 


rentrer en jeu.lorfque l'autre Joueur jettera fes dix. 
Celui quia les trois neufsfans la Comêre où avec 
Ja Cométe, peut les jetter enfemble. à 
Celui qui a deux ou trois rois ; peut les jetter 


tout de fuite , & il doit le faire quand il {çait qu'il 


- n’y a plus de Dames, 


11 faut avoir l'attention de fe défaire, autant 


_qu'on peut , de (es cattes les plushautes en pointss 


comme de toutes les peintures qui valent dix cha= 
cune, des dix, des neuf.ër des huit, parce que 
quand ces cartes reftent dans la main, on eft mar 
qué d’un plus grand nombre de points , maisil 
faut s'en défaire à propos, parce qu’elles peuvent 
fervir à interrompre la file des cartes de celui con 
tre lequel on joue, &t à réntrer-en jeu. Cela dé- 
pend de la difpoñition des cartes qu'on a dans la 
main, & des conjeétures qu'ef peut faire fur le 


jeu de la perfonne contre laquelle on joue ; par 


cartes qui font déja pallées.#s = : ess 
Ï} faut auf fe défaire des, baffes. cartes , telles 
que les deux êt les trois, parce que quand il y 4 
un certainnombre de cartes jettées ; il-eft difii- 


_cile de rentrer en jeu par des deux. & des trois » 


& on ne peut-plus s'en défaire à moins qu'on 
n'ait dessRois., ou quelques cartes qui manquent 
à l'autre Joueur. En ce cas comme on peut ré” 
commencer par telle caite qu'on veut ; On jette 


= 
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les deux , les trois , & les autres bafles cartes 
qu'on peut avoir, . 
Il faut bien obferver quelles cartes manquent 
a l’adverfaire , auquel on peut faire regorger la 
Cométe, quand on a certe caîte qui lei manque 
& les autres de fuite jufqu’au Roï ; & pour y 
parvenir, fans qu’il foupçonne qu'on puëfle finir : 
il eft de la prudence de garder cinq ou fi cartes 
de faite, parce qu'après avoir joué le Roi, on 
recommence , Je fupofe, par deux , trois, quatre, 
cinq, fix & fepr. re 

fn'eft pas permis , pour voir ce qu’on jouera , 
de regarder dans le tas de cartes qui ont été jet= 
tées fur le tapis, & on convient pour l’ordinaire 
d'une peine contre celui qui porte la mainfurles 
cartes qui ontété jettées, & veut les étaler pour 
les examiner. 1] faut s’attacher principalement à 
retenir dans fa mémoire les cartes qui font paflées , 
fur-tout celles qui manquent à la perfonne contre 
laquelle on Jone , parce que fi l’on n’a pas non 
plus de ces cartes , on eft toujours le maître du 
Jeu , en jettant les cartes inférieures qui vont de 
fuite jufqu'à ces cartes ; par exemple , un des 
Joueurs ayant des fept, des huit , des neufêt des 
dix, & n'ayant point de valets ; s'il fçait que 
l’autre Joueur sa point non-plus de valets , il 


. jette toutes fes cartes qui vont de fuite jufqu'au 


Valet, par-là il refle maître du jeu, l'autre Joueur 
ne pouvant l'interrompre ; & après s'être défait. 
des fept, deshuit ; des neuf& des dix qu'il pou- 

Voit avoir , 1] recommence par telle carte de fon 


- jeu que bon lui femble , choififfant toujours celle 


qui en a le plus de fuite, & par conféquent lui 
facilite le moyen de fe défaire d’un plus grand 
nombre de cartes: #2 115: Se 

La Cométe feit oc par tout jc’eft-À. dire ; que 
celui qui l'a peut, ‘en jettant les cartes, l’employer 
pour telle carte qu’il veut : elle eft roi, dame 5 


RE “me PER De TR D TRS RE RE GR, © DE PP ASE 
ne nue —— 


ni. 


DE LA COMETE. 259 
valet, dix, outelle autre carte, {elon la volonté 
de celui qui l'a dans fon jeu , & fuivant fon avan 
tage. Oblervez qu'après avoir employé la Cométe 
pour une dame, où pour uné autrercarte inférieu- 
re, on n’eft pas obligé de jetter après la carte qui 
fuit immédiatement , mais on peut recommencer 
par la carte qu'on veut: 

Sile Joueur qui n’a pas la Cométe eft obligé de 
s'arrêter à une carte qu'il n'a point; par exemple, 
fi n'ayant pas de dame , il dit valet fans dame ; ce= 
Jui quiala Comète peut la jetter pour une dame, 
s'ileft-de fon avantage d'interrompre la file des 
cartes de l'autre Joueur, & enfuite reprendre le 
jeu par la carte que bon lui femble. Mais fi celui 
qui napas la Gométe fe défait de fes cartes de 
fuire & dans leur ordrenaturel, en remontant de- 


_puis une bafle carte jufqu'au roi, on fie peut line 


terrompre avec la Cométe. 
Si le Joueur qui a la Cométe , n’a pas d'autre 
nenf ‘il n'efk pasobligé, après avoir joué un huit, 


dela jetter pour neuf; il peut dire huit fans neuf, 


quoiqu'il aît la Cométe dans fon jeu. On tâche 
pour l’ordinaire d’arranger fes cartes de maniere 
qu’on puifle finir par la Cométe, fi la difpofition 


du jeu le permet, parce qu'alors elle fe paye dou 


ble , & les points qui reftent dans la maïn del'au- 


tre Joueur, fé comptent doùbles ; & f on peus 


finir par la Cométe employée pour neuf, elle fe 


paye quadruple, les points fe comptent de mêmes 


“mais il faut prendre garde de ne la pas conferver 
trop long-tems; caril peut arriver qu'ayant voulà 


la garder pour la derniére carte, afin de gagner 
davantage, l'autre Joueur trouve le moyen de fe 


défaire de toutes fes cartes ; & dans ce cas la Co= 


méte étant reftée dans la main de éelui quilavoit, 
il la paye double, & les points dont il eft marque, 
{e comptent doubles." a : 

La Comére fimple fe paye deux jetons à celui 


. 
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-qui. l’a dans fon jeu , & elle double, triple, ‘quas 
druple & au-deffus , autant de fois qu’elle eft fans 
venir, ce qui arrive lorfqu’elle eft reftée dans le 
talon, compofé ,comme on l’a dit ci-deffus, de 
douze cartes. 

Dans le cas où la Cométe auroit été trois fois 
fans venir, étant quadruple on finiffoit par la 
Cométe , ce Coup vaudroitfeize jetons , & trente 
deux, fi on finifloit par la Cométe pour neuf, 

Îl en eft de même lorfqu’on fait operaen finiffant 
par. la Cométe ; doit fe payer, s’il y a trois rem 
fes, trente-deux jetons : & quand on fait opera, 
€n finiflant par la Cométe:pour neuf, foixante- 
quatre jetons , c’eft-là le plus fort coup de ce jeu. 
= À] faut obferver que lorfque Fon joue trois à 
tourner, &.que la Cométe eft remifeenñtre deux 
des Joueurs, elle dort jufqu'au coup , oùles deux 


…. même Joueurs fe trouvent enfemble , alors-elle fe 


Je tafon entre ces deux mêmes Joueurs. 
Descartes qui reftent dans la main d’un Joueur, 


paie felon le nombre de fois qu'elle eft reftée dans 


- quand l’autre a fini » On compte celles quiforit avec 


is 


on eft marqué, 


Bgures pour dix, & les autres cartes pour autant 


de points qu’elles font marquées , que le Joueur 
quis’eft défait de toutes fes cartes,marqueen refle, 


ainfi qu’au Piquer. 

Quand 08 finit par la Cométe, elle fe paye dou: 
ble, & cela fait auf doubler les points qui reftene 
dans la main de l’autre Joueur >par exemple, s’il 


cinq , on comptera cinquante points-au lieu de 
vingt-cinq, . Se CRE - 
… Lorfque l’on finit par la Cométe, &. qu’on {a 
place pour neufdiretement , elle fe paye quadru 
ple, & les points fe comptent de même. 
: Quand on refle avec la Cométe, on la paye 


TER 


double; & cela fair auf doubler les points , dont 


25 


lui refte dans la main unè dame ,un valet & un 
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- Lorfque le Joueur , qui eft premier en carte, 
fait couler toutés fes cartes fans interruption , de | 
puis la premiere jufqu’à la derniere, cela s’apelle 
faire opera. a À 
Quand on fait opera, les points fe comptent 
doubles. - PR 9 
- Quand on fait operz , en finiflant par la Comé- 
te, elle fe paye quadruple, & les points fe comp 
te de même. : 
Lorfque l’on fait opera, en finiffant par la Co- 
méte pour neuf, elle fe païe feize, & augmente fui 
. vant les remifes , & les points fe comptent huit 
fois; c'eft-à dire, que fi celui qui ‘eft opera, a 
cent points dans la main, le Joueur quia fait opera, - 
marque en refte huit cens points. 
. Quand on ef opera, & que l’on refte avec la 
Cométe, on paye la Cométe double, & les points 
fe comptent quatre fois. 
« Les cartes blanches à ce jeu valent cinquante 
points , & empêchent quel'on ne compte l’opere 
OUPS SR re . 
Sila Cométe eft dans le jeu de celui qui a cartes 
blanches , elles lui valent cent points. 
Celui qui a donné les cartes, peut auf faire: 
épera* cela dépend de la convention que l’on fait. 
en commençant. Îl fait operz, lorfqu’ayant inter- 
rompu la file des cartes de celui qui avoit [a main, 
il fe défait de fes dix-huit cartes fance interruption , 
depuis la premiere jufqu’à la derniére. 
 Hne refte plus, pour faciliter l'intelligence de. 


=, 


_ce jeu, & faire connoître la maniére dsat on fe 
défait de fes cartes ; qu’à donner de: exemples des: 
trois différens opera qui peñventfe faire eee 
Exemple d'un opera qui fe fairdans le Comère, * 

+ Sile premier en cartes a dans fon jeù deux rois. 
deux dames , deux valats, deux dix ,uñneuf, un 
huit un fept , deuxfix, deux cn , Un quatre , un, 

frois GC un deux , il tommentera-par jetter fur le . 
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tapisun cinq, un fix, un fept ,unhuit , un neuf, 
un dix, un valet, une dame & unroi; après cela, 
comme celui qui a jetté fes cartes de fuite depuis 
une baffle carte jufqu’au roi, eft le maître dere- 
commencer par la carte qu'il veut, il jettera un dix, 
un valet, une dame & un roi, après quoiiljettera 
un deux , untrois, ug quatre, un cinq & un fix. 
En jouant de cette façon , ilfe défera de fes dix= 
huit cartes de fuite , & fans interruption, ce qu’on: 
apelle- faire opera. Dans ce cas, les points qui 
reftent dans la main de l’autre joueur fe comptent 
doubles: & s’ila la Cométe , il la paye double & 
celui quia fait l'opere, & les points fe comptent: 


Guadruples. 


Autre exemple d'un opera, finiflant par la Cométe. 
Sile premier en cartes a dans fonjeu trois rois , 
une dame, un valet, quatre dix , la Cométe & un 
autre neuf, un huit, deux fept, un fix , uncinq, 
un quatre & un trois, il jettera d'abord un fept, 
le huit , leneuf, les quatre dix, qui, commeon l’a 
obfervé, peuvent être mis enfemble pour un feul 
dix , le valet, la dame & les trois rois; après quoi 
il jettera le trois, le quatre, le cinq , le fix’, fon 
fecond fept, & la Cométe qu'il fera valoir huit 
en cette occañon , celui qui a la Cométe pouvant 
l’employer pour telle carte qu'l veut. Lorfquelo- 


_pera finit par la Cométe, elle fe paye double, &c 


les points qui font dans la main de l'autre Joueur, 
fe comptent quadruples, on 
Autre Exemple d'un opera , finiffant par lu Cométe 
employée pour neuf. 
+ Sile premieren cartes a dans{on jeu deux rois ; 
deux dames, deux valets, deux dix, la Cométe & 
deux autres neufs, un huit, un fept,unfix, un. 
cinq, un quatre, un trois & un deux; il jettera d’a- 
bord le deux , le trois, le quatre, le cinq, le fix, 
le fept , le huit , un neuf, un dix, un valet, une 
dame & un roi, il jettera enfuite un neuf, un dix, 
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un valet , une dame & unroi ; après quoi étant le 
maître de recommencer par la carte qu'il vent , il 
jettera fur le tapis la Cométe pour la dix-huitiéme 
carte, en difant neuf & Cométe , par-là il finira 
par la Cométe employée pour neuf. 

Voici encore une autre façon de jouer ce coup. 
On peut commencer par jetter un neuf , un dix, 
un valet ,une dame & un roi ; enfuite jetter enco= 
re un neuf, un dix, un valét, une dame & unroi ; 
après quoi on jettera le deux, letrois, le quatre, 
le cinq, lefix, lefept., le huit, & pour la derniére 
carte la Cométe, quide cette maniere fe trouve 


auff employée pour. neuf. … 


_L'opera finiffant par la Cométe pour neuf, eft le 
plus grand coup qu’on puifle faire. Lorfque cela 
acrive, la Cométe fe pare feize , & augmente fui- 
vant les remifes, & les points qui font dans la main 
de l’autre Joueur , fe comptent huit fois, comme 
on l’a ditauparavant. = 
. On peut aufñ jouer ce jeu avec quarante cartes, 
en tant les deux & les trois : pour lors chaque 
Joueur aura quinze cartes, &letalon ne fera plus 
compolfé que de dix cartes. ee 
Maniere de jouer le Jeu de la Cométe Atrois,a quatre 
Te GCingpEr ones 
On peut jouer ce jeustrois enfemble, alors on 
donnera à chacun des Joueurs douze cartes, & il en 
seftéra douze dans le talon. Dans cecas , les deux 
Joueurs. à qui ilrefte des cartes dans la main Æ 
paient fur le champ à celui qui s’eft défait de toutes. 
fes cartes, lespoints qu'ils ont dans la main, & ce- 
lui des deux quieft marqué d’un plus grand nome 
bre de points, mettra deuxjerons à la queue , la- 
. quelle apartiendra à la fin de la partie à celui qui 
gagnera davantage. — 
_Lorfque les denx Joueurs à qui il refte des Cars 
tes,auront dans la main le même nombre de points, 


ils mettront chacun un jeton à la queue. 
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Le premier en cartes ayant jetté celles de fon . 


jeu, qui avoientune fuite de cartes, & étant obligé 
de s'arrêter à une carte qu'il n’a pas, le Joueur qui 
eft à fa droite , jette cette carte s’il l’a, s’il ne l’a 


pas , le troifiéme Joueur qui l’a dans fon jeu la jet 


te, & continue; s’il ne l'a pas, le premier com- 
mencera par telle carte qu'il veut. 
On peut aufhi jouer quatre enfemble en donnant 


À chacun dix cartes, &ilenrefte huitautalon. 


Si on veut jouer à cinq, on donnera neufcartes 
à chaque Joueur, &1l en reftera trois an talon, & 


fuivant les mêmes régles qui viennent d’être ex- . 


pliquées. 


Maniere. de jouer la Cométe, en écartant comme au 


on ;. Piquels 
On peut jouer le nouveau jeu de la Cométe, en 
faifant un écart. On a dit cisdeflus, que ce Jen fe 
joue pour l'ordinaire comme au Piquet , à deux, à 
trois à tourner, & à quatre, deux contredeux : en 
jouant decette façon ; il n°y a que deux perfonnes 
qui jouent enfemble , qui ont chacun dix-huit car= 
tes , &ilenrefte douze au talon. Fe 
Quand on joue en faifantun écart, lé premier 


peut prendre jufqu'à fix cartes dans le talon, & il … 


n’en peut prendre moins que deux. 
* Le fecond peut prendre trois cartes dans le ta= 
Jon, dans lequel il refte toujours trois ; il faut qu'l 


en prenne abfolumentune. : 
* Sile premiérne prend pas fix cartes, il peut re- 
garder celles qu'il laifle au fecond, > 


Les cartes écartées reftent à côté du Joueur qui 


peut les regarder, quandil veut, de même qu’au 
Piquet, & en fuit toutes les autres regles qui s’ob= 
fervent au Piquet pour les écarts. s 


Lorfque l’on joue trois enfemble, il refte, com. 
_meon la dit, un talon compéfé aufh de douze 


cartes ; le premier en peut prendre fix, & les deux 


Lorfqu’on 
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_ 2 Lorfqu'on joue quatre enfemble , le talon eft 


com ofé de hu cartes , le premier en prend qua: 


tre, le feconddeux , & les deux autres chacun 


une 


Lorfqu'on joue cinq enfemble comme il ne 


. refte que trois cartes dans le talon ,on netair point 


d'écarts 


Be 2e 2% 2% te 


FÉFPPÉERRRRIEELESRES 


LÉJEUDELAMANILLE, 


AUTREMENT APELLÉ. 


 L'ANCIENNE COMETE. 


CE Jeu qui eff à peu de chofe près le même que 


le précédent ; mais moins étendu, fat celui qui 


_ fit le premier divertiffement de touis XV. Roi 


de France. Le nom de Manille. qu’on lui donna 
alors , fut plutôt un nom de caprice que_de rai- 
fon. À l'égard de celui de comére > quil porte 
aufh , la longue faite des cartés qu'on jette en 
jouant chaque coup ; COinmeé nous avons dit cie 
devant ,a pu lurfaire donner ce nom. Nous an 
rions bien pu nous difpenfer de-parler de ce 
jeu ; mais comme nous nous fommes propofé 
dans certe Edition de donnértousles Jeux ,; tant 
anciens que nouveaux, nous avons jugé à pros 
pos de ne le pas obmettre. ë : 
L'enjeu ordinairementeft de nenffiches qui va= 
lent dix jetons chacune, & de dix jetons., ce qui 
fait en tout cent Jetons ; l’on peut à cejeu perdre 
fort bien deux ou trois mille jetons. 
- Lejeude cartes avec lequel l’on joue à ce jeueft 
compofé de toutes les cartes ; c’eft-à-dire . de cin- 
2 2 2 D 2 
quante-deux, & l’on peut y jouer “pu eux Der 
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fonnes jufqu'à cinq ; le jeu à deuxn’eft-pas fi agréas 
ble qu’à trois & au.deflus, ns 
Comme il y a de l'avantage à être premier à ce 
jeu , on voit à qui fera , & celui fur qui le fort 
tombe prend les cartes, les: mêle & les donne à 
couper à celui de fa gauche ; après quoi il les don- 
ne trois à trois, ou quatre à quatre , & partage 


_ainfi toutes les cartes entrelesJoueurs , de maniere 


que fi c'eft à deux perfonnes qu’on joue , elles en 
auront chacun vingt-fix ; fi c’eft à trois dix-fept, 
6c il ên reftera une ; à quatre, treize, &‘à cinq 
dix , & en reîftera deux. Il faut remarquer que 
celles qui reftent , demeurent fur le tapis fans 
être vues. 

La principale carte de ce jeu , eft leneuf de cars 
reau, & on l’apelle par excellence la Manille, on 
Ja fait valoir pour telle carte que l’on veut , quand 
on joue les cartes , ainfi elle pañle pour roi, dame 
ou valet , dix., & ainfi des autres cartes inférieu- 
res , commeil plaît.à celui qui la porte en main, il 
y a de la prudence à faire valoir cette carte à pro= 
pos , comme l’on verra dans la fuite. 

Les cartes étant données , chaque Joueur les 
range de fuite dans l’ordre qui leur eft naturel ; fça- 
voir , l'as qui n'eft compté que pour un ; le deux, 
trois , quatre, &c le refte en montant jufqn’auroi, 
& lorfque chacun a fon jeu., le premier commence 
à jouer.par telle. carte de fon jeu qu'il veut: maisil 
faut obferver qu'il eft de l'avantage de ce jeu de 


commencer par celle dont on a plus de cartes de 


fuite, comme par exemple, fupofé que depuis 


fix il ait des cartes qui fe fuivent jufqu’au ra ,illes 


jette l’une après l’autre , en difant, fix, fept, huit, 


_neuf, dix, valet, dame &t roi ; mais s’il ÿ Mmänquoit 


‘une de ces carres, parexemple, fi c’étoitun neuf, 
le Joueur diroit, fix, fept , huitfans neuf; fi c'é- 


toit le dix qui manquêt, il diroit neuf fans dix, & | 


ainfi des autres; le Joueur d’après quiauroir la cars 
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ge dont l'autremanquéroit, Continueroit en la jet- 


tant , & diroitainfi que l’autre jufqu’à ce qu’il man 
it, gq 


.quât dequelque nombre de fuite , ou qu'il eût 


pouffé jufqu au roi , auquel cas il recommenceroit 
par telle carte de fon jeu que bon lui feinbleroit. 
Vous obferverez qu'il n'importe pas de queile 
couleur que foient les cartes , pourvu qu’elles 
foient de fuite : lorfque le Joueur qui vient après 
celui qui a dit huit fans neuf , ou d’une autre carte, 
n’auroit pas le nombre Manquant , cela iroit à celui : 
de fa droite qui pourroit encorene pas l'avoir Jens 
fin celui qui l’a le premier , comtinue à jouer fon 
jeu; & fi aucun des Joueurs ne l’avoit pas , com 
me il arrive quelquefois , celui qui a dit le premier 
huit fans neuf, ou d’une autre carte, reçoit un je- 
ton de chaque Joueur | & recommence à jouer 
par telle carte que bon lui femble, : + 
1 eft important à ce jeu de fonger à fe défaire 


“autant qu'on peut de fes plus hautes en points , 


comme de toutes les peintures qui valent dix chaz 
cune, des dix , des neuf , & autres cartes des 
grands nombres, parce qu'on doit donner à celui 
qui gagne , autant: de jetons qu'on fe trouve de 
points dans les cartes que l'on a dans fon jeu à la 
fin du coup. = . 

. Ceux qui veulent jouer petit jeu , ne donnent 
de jetons qu’autant qu'il refte de cartes, 

… Heft auf avantageux de fe défaire des as , par 


-ce que fi l'on attend trop tard ,ileft difficile de fe 


remettre dedans , à moins que (l’on ait quelque 
roi pour rentrer : obfervez que celui qui poufle 


} jufqu’au roi, commence à jouer par telle carte 


qu'il veut. 

On fe fouviendra donc que l’on fait valoir ce 

qu'on veut la Manille, qui eft le neuf de carreau ; 

elle eft roi, dame, valet, quatre , cinq & tout ce 

que celui qui la veur faire valoir : quand celui qui 

a la Manille la joue | chacun doit lu: donner une 
M2 
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fiche , où moins, fi l’on eft convenu : s'il attend 

à la demande , qu'elle foit couverte de quelque 
_ carte, iln'y eft plus reçu, & c'eft autant de pere 


du pour lui. : A AR 
. Celui qui ayant la Manille ne s’en défait pas |! 
avant qu'un des Joueurs ait pagné la Partie, eft 
obligé de donner une fiche , où moins, fi l’on eft 

| convenu , à chaque Joueur, & de payer outre ce- 

| la à celui qui gagne, neuf jetons pour le nombre 
| 
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de points que contient la Manille , ou bien un 
| point , fi l'en paye feulement un point par carte. 
l … Celui qui a des rois , & quiles jette fur table en 
jouant fon jeu, gagne un jeton de chaque Joueur 
pour chaque roi joué, De même fi fes rois luiref= 
tent , il paye pour chaque rci reftant un jeton à 
| chaque Joueur ; & dix jetons au gagnant pour 
| chacun, fi l’on paye-par point. Fe 
Celui qui a le plutôt joué fes cartes, gagne la 
lL Partie , qui eft une ou deux fiches que chaque 
Joueur amis dans un corbillen, outre les marques 
| qu'il retire de chacun pour les cartes qui lui ref= 
ll tent en main, ie : 
ÏE n eft pas permis pour voir ce qu’on jouera, de 
LS regarder dans le tas de cartes qu'on a jettées fur le 
tapis, à peine de donner un jeton à chaque Joueur, 
à qui il fera dû, fi tôt que la main du curieux aura 
touché les cartes ; cette peine pourra n'avoir pas 
lien , ou fera plus grande , f les Joueurs en con 
viennent entr'eux, es ee 
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DE L'IMPÉRIALE. 


#3 Our donner une idée de ce Jeu auf claire 

que nous nous fommes propofés , nous come 
mencerons par l’idée générale du jeu , que nous 
donnerons dans le premier Chapitre : nous donnee 
rons dans le fecond Ja maniere de marquer , & en: 
fuite les regles qu'il faut obferver pour bien Jouer 
ce jeu. 


na ÿ Se Ÿ 5 Se Se Se Je Se Se ÿ ÿ ÿ Ÿe es 


CHAPITRE PREMIER. 


Où l'on donne une Idée générale du Jeu de l'Impériales 


Eux qui ont voulu chercher l’étymologie de 
ce Jeu , ont cru lavoir trouvée en nous 
difant, qu'il'a été nommé de la forte d'un Empe- 
reur, quile premier mit ce Jeu en vogue : mais 
fans examiner fi cette étymologie ef vraie ou 
douteufe , nous difons pour entrer en matiere, 
que les cartes avec lefquelles on joue à limpéria- 
le , font les mêmes avec lefquelles on joue au 
piquet , c'eft-ä-dire trente-deux ; fçavoir , le 
rot, dame, valet , as, dix, neuf, huit & fept, 
on bien trente-fix , en .Y ajoutant le fix de cha- 
que couleur , comme on fait dans plufeurs Pro 
yinces. 

L'on peut jouer à trois à l’Impériale ; & en ce 
cas il faut néceffairement que les fix y foient ; mais 


- Je Jeu le plus ordinaire eft d’y jouer deux : avant 
que de commencer à jouer, 1] faut convenir de 
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ce que l’on veut jouer , & à combien d'Impéria= 
les on jouera la partie qui eft ordinairement à 
cinq ; il eft cependant de la volonté des Joueurs 
de la faire de plus ou de moins. 

Après être ainfi convenu , l’un des deux prend 
les cartes , qu'il bat & prefente à fon Adverfaire, (| 
pour voir à qui fera le premier ; & comme c’eft 
à ce jeu un avantage de donner, celui qui tire 
la plus haute carté fait ; au lieu qu’au piquet il 
commande à fon Compagnon de faire. Re 

Celui qui doit mêler ayantbien battu les cartes ; 
les prefente à couper à fon Adverfaire, qui doit le 
faire nettement : après quoi il lui donne , & fe 
donne alternativement trois à trois > Où quatre 
à quatre, douze cartes ; il tourne enfuite la carte 
de deffus le talon, qu'il laiffe deflous, & c’eft 
de cette couleur dont eft la triomphe. : 

. À y a au jeu.de l’Impériale des cartes que l’on 
_apelle Monreurs , qui font le roi, la dame, le va= 
let, l'as & le fept, lorfque le jeu eft de trente- 
deux cartes ; au lieu que c’eft le fix, lorfquileft 
… detrente-fix ; chaque honneur vaut quatre points 
à celui quiles a, mais il faut pour qu'ils vaillent 
qu'ils foient de triomphe , c’eft-à- dire, de la mê=. 
me couleur que la carte tournée fur le talon. 

Obfervez que les cartes ont tohjours même Vas 
leur, & que leur valeur eft la valeur ordinaire, 
fçavoir le roi , la dame, le valet ; las, le dix , le 
neuf, le huit , le fepr & le fix; le plus fort de la 
même couleur enlevant le plus foible. 2 

Obfervez encore que lorfque l’on joue à trois, 
chacun ayant douze cartes , il ne refte par con- 
féquent point de talon , ainf celui quimélepour À 
faire la triomphe , tourne la derniere carte de celles. | 
qu'ilprend,& c'eft de celle-à dont eft latriomphe, 
… Les cartes données comme on l’a dit, & la tourne 
faite , celui qui eft le premier à jouer commence 
Comme au jeu de piquet, d'aflembler la couleur 
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dont il a le plus de cartes pour en faire fon point 
qu'il accufe , 8 pour lequel il compte quatre 
points, fi fon adverfaire ne le pare pas, c’eft- 
À-dire, s'il n'en a pas davantage ; car‘ s’il étoit 
égal, le premier à caufe de la primauté , le comp- 
teroit comme sil étoit bon , au lieu que l’ad- 


“erfaire l'ayant fupérieur ; le compte également 


pour quatre points. $ 
- 1l examinera cependant avant que d’accufer 
fon point, silna point d’Impériale, auquel cas 
il faudroit la montrer auparavant , fans quoi elle 
ne vaudroit plus rien; il y a de plufieurs fortes 
d’impériales, & chaque Impériale vaut vingr qua- 
tre points. ” 
La premiere forte d’Impériale eft de quatre 
tois ou de quatre dames, quatre valets, quatre 
as, ou bien quatre fept, lorfque le jeu eft de trene 


te-deux cartes ; & les quatre fix, Jorfqu'il eft de 


trente fix. 
_ La feconde, le roi, ladame, le valet &t l'as 
d'une même couleur. - 


1! y a encore l’Impériale tournée qui eft lorfs 


que tournant uh roi, une dame , un valet, ua 


‘as ou un fent ou fix, on a dans fon jeu les trois 


autres dont eft la tourne, de même lorfque tour= 
pant un toi, une dame, un valet ou un as, on 
a dans fon jeu les trois autres cartes de la même 


couleur, qui parfont le roi, la dame, le valet & 
Las: re 
 Enfinil y a l'Impériale que l’on fait tomber & 


quialieu. Jorfquayantle roi, la dame ou autres 
triomphes , l’on leve les autréstriomphes, qui for- 
ment l’Impériale ; cette Impériale n’a lieu que 
pour la couleur en laquelle eft la triomphe. 

> Vous obferverez que celui qui a dans fon jeu 
le roi, la dame, le valet & l'as de la couleur 
dont il tourne, compte pour cela deux [mpé- 
riales ; après que l’on a compté fes os qui 

à 2 
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. doivent, pour être bonnes ; être’ étalées fur la 


Table & accufées, on accule le point comme ä 
a été dit, & que celui qui eft le premier à jouer, 
jette telle carte de fon jeu qu'il Juge à propos, 
& fur laquelle l'Advertaire eft obypé de fournir 


de la même couleur s'il en a, & de prendre s'4 


peut, autrement de couper, ne pouvant point 
non feulement renoncer à ce jeu , mais même pas 
gner fans tomber en faute : l’on joue de la forte 
toutes les cartes, & après qu'elles font jouées , 
chacun compte ce qu'ila, & celui qui en a plus 
que l’autre compte quatre points pour chaque 


il les marque pour lui, 

- Vous obferverez que lorfque l’on joue à trois ; 
celui qui eft lé premier à jouer eft obligé de com: 
mencer par atout , le jeu fe joue du relte comme 
à deux ; car celui qui fait plus de quatre levées 
qu'il doit avoir pour fes cartes , marque quatre 
points pour chaque levée qu'il a de plus, Voilà en 
général ce qu'il faut {çavoir pour jouer à l’lmpés 
rialé ; voyons maintenant la aniere de marquer 


“levée qu’il a de plus que les fix qu'il doitavoir, & 


-& de compter le QE 
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CHAPITRE SECOND. 
De la maniere de marquer le Jeu. 


À avoir mêlé les cartes & donné’, con: 
- à venu de ce que l’on joue, & à combien 
d'Impériales, il y à au bout de la table un cor- 
billon avec des fiches & des jetons qui fervent 
à marquer le jeu : l'on marque l’Impériale avec 
une fiche & les quatre que l’on gagne avec un 
jeton pour chaque quatre, & lorfque l’on a fix 
jetons de marqués , l’on marque à la place une 
fiche qui eft une Impériale ; chaque Impériale vas 
lant vingt-quatre points. S À 
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Celui qui ayant mêlé tourne un Honneur, 


c’eft-à-dire un roi , une dame , un valet , un 


as, un fept lorfque le jeu eft de 32 cartes, ouun 

fix lorfqu'il eft de 36, marque pour lui un je= 

ton qui vaut quatre points. 
Celui qui coupe avec le fix de triomphe ou le 


fept, lorfquil n’y a point de fix, ou bien avec 


Vas, le valet, la dame ou le roi, ou le jouant 
autrement, fait la levée, marque autant de jetons, 


. qui valent chacun quatre, qu'ila levé de ces Hon= 
 neurs. 


Celui qui ayant joué un de ces honneurs , Île 


-perd, parce que fon adverfaire joueroit un hon- 


neur plus fort, bien loin de compter l'honneur 


qu'il auroit joué à fon avantage , celui qui le 
-veroit lalevée de droit, marqueroit un jeton pour 


chaque honneur; de même celui qui ayant joué 
le fept de triomphe ,lorfqu'il n’y a point de fix, 
ou le fix, perdroit la levée que l’autre leveroit. 
par une. triomphe qui ne feroit pas un honneur. 
1l.ne laifferoit pas.de marquer à fon avantage l'hon- 
neur qu'il leveroit, encore qu'ilneld’eût pas joué. 
.. Celui qui après avoir fini de jouer fes cartes, 
s’entrouve de plus que fes douze, qu'il doit avoir 
de fon jeu, gagne.quatre ‘points qu'il mar= 
que pour lui, pour chaque levée qu'il a-de fur 
plus. que l’autre ; lorfque l'on joue à deux, c'éft 
de deux cartes; & de trois , lorfque l’on joue 
à fois. ë ee. 
: De même comme ila été déja dit, celui qui & 


plus de points que l’autre marque à fon avan 


tage quatre pour le point , n'importe qu'il ait 


rois , quatre, cinq., fix, fept ;- huit ou nenfcar= 
. teide point, en obfervant que lorfque le-point 


pour fa primauté. 


2 Voilà les diférens.points. que. l'on compte re 


eftépal, celui qui eft le premier compte quatre: 


qui affemblés , forment une Impériale. li refte à 
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Saire obferver que ces points peuvent être efacés: 
Jorfqu'ils font au-deflous de vingt: quatre où de 
“x jetons ; par exemple, fi l’un des Joueurs avoit 
du coup précédent vingt points ou moins, & que 
fon adverfaire eût une impériale en main , ou re- 
tournée lorfqu’elles ont lieu, celui qui auroit l'ims . 


- Périale en droit annulle les 20 points de fon adver= 


faire , qui feroit obligé de démarquer, fans pour 
cela démarquerlui même ceux qu'il pourroit avoirs 
à moins que fon adverfaire n’eût auf une iMmpé 
riale qui effaceroit également les points de l’autre 
joueur. L'on marque chaque impériale par une 
fiche en faveur de celui qui l’a. L’impériale que 
Fon marque lorfque l’on a fix jetons aflemblés ; 
efface également les points que l’adverfaire peut 
avoir, & efl marquée comme l’autre avec une 
fiche en faveur de celui qui l’a fait, & la Partie 
dure jufques à ce qu’un des deux Joueurs ait fais 
le nombre d'impériales auquel on a fixé la Partie, 
L'on doit compter d abord la tourne , enfuite les 
impériales que l’on a en main , ou de la tourne ;. 
Jorfqu’elles ont lieu, enfuite le point ; après le: 


_ point les honneursque l’on gagne fur les levées que 


lon fait, & enfuite ce que l’on gagne de cartes, 

Comme tout ce qu’on pourroit dire de plus fur 
ce jeu fe trouvera dans les reples fuivantes, il eft 
à propos d'y pafler pour ne pas amufer le Le@teus 
par une léélure inutile, EE 


EE 


REGLES DU JEU. 


EF Orfque lejeu fetrouve faux, le coupouil | 
LL. P 


— eft reconnu faux , ne vaut pas, les précése 
éens font hogs. 4" + >. 
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— FH. S'il fe trouve une ou plufieurs «cartes tour- 


- nées , on refait. 


TL. L’on doit donner les cartes par_trois où 
quatre. 

IV. Celui qui donne mal perd fa donne &t une 
impériale. : 

. Une carte tournée au talon n'empêche pa 

que le jeu ne foit bon. 

VI. Qui mêle fon jeu au talon perd la partie. 

Vi. Qui oublie de compter fon point ne le 
compte pas ; ilen.eft-de même desimpériales. 

VII Quine montre pas fes impériales avant 


-fon-point, ne les compte pas. 


- IX. Tout honneur jetté fur le tapis vaut quatre 
points à celui qui le leve. te 
- X. Celui qui pouvant prendre une carte jouée 
ne la prend pas, perd une impériale , foit qu'il 
ait de la couleur jouée, ou qu'il n’en ait pas; s'il 
a de la triomphe pour pouvoir couper. - 
— XI. Celuiquirenonce, c’elt-à dire, ne joue pas 
de la couleur dont l'ona joué, & qu'il a däns fon 
jeu , perd deux impériales. =: = 

XI. Les impériales que perd celui qui fait des 
fautes, font au profit de fon adverfaire ; fi celui 
qui fait les fautes n’en a pas pour pouvoir dérriar- 
quer, auquel cas il lui eft loifible de fe démarquer. 
: XIH, Celni-qui a une impériale en main, on de 
tourne lorfqu’elle vaut. efface les points que fon 


‘adverfaire a , ilen eft de même lorfqu'il fnit fon 


‘impériale, en comptant des points. ‘ 


LA 


XIV. Celni qui fait une impériale avec Îles 
points de cartes qu'il gagne , ne laifle point de 
points marqués à fon adverfaire , au lieu que ce 
lui qui finit une impériale pour les honneurs, 


qu'il leve pendant le coup, ne peut empêcher de 


sil enigapneiss À Sheet. . 
XV. La tourne eft reçue à finir la partie plutôt 


6 


marquer ce que fon adverfaire pagne des cartes 
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qu'une impériale en main , l’impériale en main 
plutôt que l'impériale tournée lorfqu’elle a lieu; 
- impériale tournée quele point , le point plutôt que 
l'impériale qu’on fait tomber , & ladite impériale 
plutôtque leshonneurs, & les honneurs que les car. 
tes, qui font les derniers points du jeu à compter, 
: XVI L'impériale retournée n’a lieu que lor{= 
que l’on joue fans reftridion , de même que l’ims 
périale que l’on fait tomber. - > 
: XVII L'impériale qu’on fait tomber > n’a lieu 
que dans lacouleur qui eft triomphe. j 
XVIIL. : L'impériale de triomphe en main en 
vaut deux, fans compter la marque des honneurs. 
XIK, Lorfque le point eft égal, celui qui a la 
Primauté le marque. 
X: Celui qui quitte la partie avant qu’elle foit 
achevée la perd , à moins que cene foit d’un mus 
fuel confentement, se - 


OR  E 
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DU REVERSIS: 


DE Jeu, qui nous vient des-Ef pagnols, eft fore 


en ufage, il!y a de la fcience à le bien jouer, 


til demande une grande attention. | = 

I eft ainf apellé à caufe que l'on fait à ce Jeu le 

Contraire que l’on.faitaux autres, puifque c’eft ce- 
ai qui fait moins de levées qui gagne les cartes. 


L'on joue à ce Jeu quatre ou cinq perfonnes, & 


Je jeu de cartes avec lequel-onjone, eft compofé 


de quarante - huit, c’eft-à-dire de toutes les car= 


tes, à laréferve des dix que: l’on ôte:, & dont l’un 
fert ordinairement à marquer les tours > il y a ces 


pendant des endrois.où l’on n'ôte pasles dix, c’efte 
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à dire , que l'on joue avec un jeu entier , afin de 
rendre le Reverfis plus difficile à faire. A 
. Après avoir vu à qui mélera, celui qui doit fais 
re, mêle & donne à couper à fa gauche; enfuiteil 
diftribue les cartes trois à trois , en obfervant de 
partager toutes les cartes entre les Joueurs, à la 
réferve de celles que l’on garde pour le talon qui 
doit être compofé de trois cartes, lorfque l’on joue 

quatre : & de deux ou de fept , lorfque l’on joue 
cinq : celui qui eft le premier écarte, s’il veut, une 
carte de fon jeu, & en reprend une de celles du 
talon à la place, mettant la fienne en deflous, & 
ainfi des autres : celui qui ne veut point écarter des 
cartes de fon jeu, eft en droit de voir celle qu'il 
Pourroit prendre, & la remet deflous. 

Vous obferverez que celui qui mêle ne prend 
point de cartes-du talon, ilen met feulement une 
de celles de fon jeu deffous ledit talon , à caufe 
qu'ildoit s’en être donné une de plus qu'aux autres 
Joueurs ; c'eit-à-dire, quelorfqu’il en donne onze 
à chaque Joueur, il doit en-prendre douze pour 
lui, ce qui fait que le talon n’eft que de trois cartes 
avant de prendre, & de quatre après avoir pris ; 
c’eft-là tout l’avantage de celui-qui mêle, 

Voïci quelques regles qu’il faut abfolument fcas 
Voir pour pouvoir jouer au Reverfis. 2 

1. Les cartes conferventtoujours leur valeur nas . 

turelle.… 

1: HE n'yapoint de triomphe , & l’on eft obligé 
de fournir de la couleur jouée , à moins de re= 
noncer, See : À Le 

IH Le valet de cœur eff la principale carte de 

- ce Jeu , il eff apellé Quinola , & lorfqwil elt jeité 

- en Renonce ; celui qui le jette gagne la Partie, qui 
conffte en ce que chacun a. mis dans le corbillon. 

_ IV. Celui qui eft obligé de jouer fur le cœur le 
| Quinola., ou Valet de cœur, fait la bête. d'autant 
dé jetons qu'il y en a dans le corbiilon, ou quile . 


galité. : 
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joue lui-même étant à jouer , n'ayant pu s’en dés 

faire en Renonce. . 
V. Celui qui force le Quinola de partir, retire 

de celui qui eft obligé de Le jouer, n'ayant point 


-d’autre cœur à jouer , quatre jetons, ou plus fi 


Fon en eff ainfi convenu, & quelquefois même 
un de chacun des Joueurs, maïisil faut en conve- 
fir auparavant. 

VI. Celui qui jettte le Quirola en renonce fur 
pique , trefle ou carreau , gagne deux marques, 
ou plus ( fi l’on en eft convenu } de celui quileve 
la main où le Quinola a été jerté en renonce. 

VE, Celui qui fair & leve moins de cartes où il 
n'ya’asniroi, dame nt valet, où enfin où il y en 
a moins , pagne le Talon qui vaut autant que la 
Poule ordinaire , ou enfin-ce qui a été convenu. 

VIT. Celui qui n’a point fait de levée gagne le 
talon par préférence à celui qui en a fait , encore 


qu'il n'ait point de cartes qui marquent , & que 


celui des deux qui eft plus près de celui qui a mêlé 
par la gauche , le gagne, lorfque deux Joueurs ou : 
plufieurs font égaux. 

IX. Les as valent cinq, les rois quatre , les da- 
mes trois & les valets deux, & ces nombresnefer- 
vent feulement qu'à faire payer le talon. 

- À. Celui quia le plus de points dans fon jeu-eft 


celui qui paye le talon à celui qui en a moins, & 


celui qui a la primauté eft celui qui paye en cas d’é- 
- XL: Celui qui renonce paye à chacun autant de 

jetons que l’on eft convenu, ou faitla bête. 
XIE Ceïui quijoue avant fon rang ,paye un jeton 

à chaque Joueur. 


* XLL Celui quieft premier en carte doit toujours 

commencer à jouer par cœur, à moins qu'il n'en ait 

pass e 

XIV .Il n’eft pas permis d'écarter du cœur. 
XV. Celui qui leve lui feul toutes les levées, 
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fagne non feulement la poule, mais encore deux 
jetons de chaque Joueur, & fe faitrendretout ce 
qu'il peut avoir payé pendant le coup ; & celui qui 
auroiryètté le Quinola en renonce pendantce coup, 
nepgagneroitrien:on apellececoup faireleReverfis. 

+ XVI. Celui qui jette un as-en renonce für une 
autre couleur, gagne un ou deux jetons, ainfi que 
l'on eft demeuré d'accord, & c’eft celui qui fait la 

levée qui paie, & le double pour l’as de cœur, 

& celui qui étant à jouer , jouetelas quecefoit, 
ne paye ninereçoit pourcelarien,  . ee 

XVII. Celui qui en fourniflant de la couleur 

jouée eft obligé d’en jouer l'as, il paye également 
_à celui qui le force ce qu'on lui auroit payé, s’il 

avoit jetté fon as en renonce ; & le double du Jeu 
ordinaire pour l'as de cœur. ee. 

XVII. Lorfque le Jeu eft faux , ou que lon a 

mal mêlé ; Ponrefait. La ere 

Voilà ce qu’on doit fçavoir avant que de com= 
mencer à jouer au jeu du Reverfis : voyons maine 
. tenant ce qu'il convient de fatre pour le bien jouer: 

On a dit qu'il ne falloit point écarter de cœur, 
& les regles du Feu le demandent; cependant s’il 
arrivoit qu'un des Joueurs n’en portät que le roi ou 
la dame , fans en avoir une plus baffe pour remet- 
tre les autres en cœur , äfin de pouvoir fercer le 
Quinola, il pourroit en ce cas écarter l’un qu l’aua 
tre de ces hauts cœurs. 

Et fi l’on joue fans que le Quinola foit forcé > 
geft àa-dire, fans obliger celui qui l’a de le garder. 
il eft en droit de le jetter fi c’eft fon jeu, n'ayant 
pas aflez de cœurs pour le défendre. . 


Quoique l’on joue fans que le Quinola foit for 
_€é, on ne laïfle pas de le jouer forcé pendant le 
premier & le fecond tour , où l’on eft obligé de le 
garder, füt-1l feul; & après que les tours forcés 
… font finis, on ne le garde qu'autant qu'on lejuge 
“avantageux à fon jeu; puifque lorfque celui qui a 
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le Quinola , eft forcé de le jouer fur le cœur ; i} 
fait outre les jetons quil donne , la bête, d'autang 

de jetons qu'il y en a dans le corbillon. —_ 
* Lorfque le Quinola eft écarté ou qu'ileft forcé 
enfm lorfque perfonne ne gagne la poule , chacun 
met deux jetons au corbillon feulement pour la 
rafraichir ; & on ne met les bêtes faites qu'enfuite 
- June après l’autre en commençant par la plus grof- 
fe, à moins quiln’y en eût quelqu'une faite par 


je: renonce , il faudroit. qu’elle allât avec une autre 
il bête , s’il y en avoitune , ou bien avec le Jeu. 
lé Celui quiaune haute carte dans lesfiennes ac 


compagnée d'une petite, s'il voit que la main lui 
vienne, 1] faut pour faire enforte de ne lever gné- 
res de cartes, qu'il prenne de fa haute, & joue 
enfuite de fa bafle carte, afin de metre fon come 
pagnon en jea, pour tâcher de lui faire lever les au= 
tres cartes quireftent à jouer, afin. de ne:pas-pet= 
dre le talon. ER da 
Celui quifait le Reverfis ne paye-point de talon, 
left libre au Joueur qui aplufeurs cartes de lacou 
leur jouée de prendrela carte jouée-où de la ga- 
gner , la fituation de fon jeu doit luifaire prendre 
où laïffer aller ; il eft de l'habileté d'un Joueur de 
jouer de façon à gagner le talon., où du moins àne: 
le perdre pas. NS sx ss 
- Ifaut toujours. fe-fonvenir:qu'il eft'important 
= pour celui qui joue de fournir autant qu'il eft poffi-. 
bledes cartes au-deffous de-celles qu’on joue ayant 
lui: puifque pour gagner le talon , il faut le-plus. 
fouvent ne faire aucune levée. : 
Si l’onexamineavecattention cequenous avons. 
dittouchant ce jeu, il fera aifé dele jouer, à l’on: * 
_Y prendra beaucoup.de plaïfir ; quand on le jouera 
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Se FE E jeu qui eft prefque inconnu à Paris , eft ces 
pendant très récréatif, & demande un fçavoir 
faire que tous les Joûeurs n’ont pas. J’efpére qu’on 
le goutera , étant d’ailleurs d’un grand commerce, 
On peut jouer au papillon au moins trois & au 
plus quatre, le jeu de cartes avec lequel on joue 
doit être entier, c’eft à-dire, de cinquante deux 
cartes : après être convenu des tours que l’on veut. 
jouer , taxé l'enjeu que l'on a pris, & autres chofes 
qui font de choix , on voit à qui fera ; comme c’eft 
un défavantage de faire , c’eft à La plus bafle. 
_ Celuiquieft à mêler donneà couper à fa gauche, 
_ & donne à chacun des Joueurs , & prend pour lui 
trois cartes qu'il ne peut donner autrement qu’une 


à une , après quoi il étend fept cartes de fuite du 
deflus du talon , & qui font retournées, lorfque 


l’on joue à trois perfonnes , qui eft la maniere-la 
plus ordinaire de jouer ce jeu , & lorfqu’onle joue 
à quatre , il n’en étend que quatre fur le jeu, afin 
que les cartes fe trouvent également juftes. 


- Il y a un coibillon au milieu de la table auquel. 


“Chacun en commençane met.une fiche , plus où 
- moins , ainfi que l’on veut jouer gros jeu. … 
Celui qui ef à la droite de celui qui a mêlé, exas 
mine fon jeu, & voit fi furie tapisil n’a pas quets 
que carte qui puifle convenir avec celles qu'il a. . 

Vous obferverez qu’il n’y a que les rois , les das 


mes & les valets , de même que les dix qui font fur. 
le jeu , qui doivent être pris néceflairement par des 


BP 


282 CRE JŒEU 


cartes d’une même peinture, un roi par un roi une 
dame par une dame, & ainfi des autres. =. 

Vous obferverez encore,que plufeurs cartes de 
celles qui font fur le tapis, ramaffées: enfemble = 
font bonnes à prendre par une feule; par exemple, 


il ÿ auroit fur le tapis , un as qui vautun point ,un . 


quatre & un cinq , vous pouvez prendre ces trois 
Cartes avec un feul dix que vous aurez dans votre 


jeu , fi c’étoit à vous à jouer, & ainfi des autres 


cartes qu'on peur apareiller de la même façon, & 


_C'eft là où eff la fcience du jeu , puifqu’ontire par- 


R deux avantages; le premier , que l’on leve du 


jeu des cartes qui Pourroient accommoder les ane 


tres Joueurs ; & le fecond, que l’on fait par-là un 
plus grand nombre de cartes qui peuvent fervir à 


Bagner les cartes, pour lefquelles chacun paye ce 


dont on eft convenu à celui qui les gagne, 
Nous avons dit fi c’étoit à vous à jouer, à caufe 


‘que fi vous n'étiez pas à jouer , celui qui feroit à 


Jouer devant vous, pourroit prendre les cartes qui 
feroïent fur jeu à votre préjudice, fi elle s’accom- 
modoïent au fien, 
 Evfin une regle pénérale , c’eft qu'il faut avoir 
dans fon jeu une carte telle qu'elle puiffe être, qui 
prénne lorfque c'eft à vous à prendre , lever une. 
où plufieurs cartes pour faire fon nombre de celles 
qui font fur le tapis, où par exemple, avec un huit 
vous ne fçauriez lever deux huit qui feroient fur jeu, 
mais un feulement, comme aufli vous pourriez 
avec un huit lever, ou deux quatre ou un Cinq à 


Un trois, où un fept & un as, ou un fix & deux “ 


qui font entr’elles un pareil nombre 

On doit encore obferver que, quoique l’on’ait” 
dans fon jeu plufieurs cartes pareilles à celles qui 
font far-le tapis, on ne peut cependant en jouer 


qu'une à chaque tour de fon jeu, & chacun à fon 


tour de même, . oi 
Celui dont le tour eft de jouer , & quine peut 
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point lever des cartes qui font fur le tapis, n’en 
ayant point de femblables dans fon jeu, ou ne pou- 
vant point en apareiller, eft obligé d'étendre les 
cartes qu'il aen main, & ilmet pour cela autant de 
jetons dans le corbillon qu'il met bas de cartes ; &t 
Jorfque chacun a joué fes trois cartes,ou.par les le- 
vée qu'il a fait, ouen mettant fon jeu bas, celui 
qui mêle donne de la même maniere trois cartes à 
chacun des Joueurs, mais il les donne de fuire du 
talon & fans plus couper , ou fait la même chofe en 
tâchant ce s'accommoder des cartes qui font fur le 
tapis. < 3e 
© Enfinlorfque toutes les cartes font données, ce 
Jui qui fe défait de fes trois cartes en prenant fur le 
tapis, gagne la partie, & s’il y en avoit plufieurs 
quis’en défilent , celuiqui feroit Le plus près de ces 
Jui qui a mêlé parla gauche gagneroit par préfé 

rênes, & par conféquent celui qui a mêle par pré= 
_férenceaux autres. | - 

Vous voyez par-là que f la primauté a quelque 
avantage , elle a bien [es défavantages ; en effet il 
eft de la juftice de faire gagner celui qui gagne la 

artie avec moins de cartes à prendre. puifqu'il eft 
las difficile , & lorfque perfonne ne finit point, 

C’eft-à-dire ne fe défait pas de fes trois cartes com= 
me il arrive fouvent, celui quijoue la dernierecar- 
te en s'étendant oules dernieres , n'importe , ou= 
_ tre qu'il ramene toutes lescartes qui font fur le jeu 

- pour fervir à lui faire gagner les cartes, il reçoit 

“encore de chacun des Joueurs un jeton pour la 
Confolation. Vous trouverez ci-après les hazards 
de ce jeu, & ce que l’on paye pour ou contre. 
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Hagards & drous di p :ye: au Jeu de Papillon. 
ï. Elui qui étend fes cartes paie autant de je= 
-? tons au corbitlon,, qu'il a étendu de cartes 
- Il: Celui quien étendant fes cartes étend un, ou 


deux , ou troisas, {efait payer par chaque Joueur 


autant de jetons qu'il a étendu des as, 

I: Celui qui en prenant des cartes deffus le ta= 
pis , prend un ou plufieurs as, fe fait payer autant 
de jetons par chaque Joueur qu'il a pris des as. 

IV. Celui quiavecunas dans fa main tire un at- 
tre as fur le jeu, gagne deux jetons de chacun ; & 
celui qui avec un deux leve deux as qui font fur le 
tapis, gagne quatre jettons de chaque Joueur ; & 
celuï qui avec on trois en leveroit trois , en gagnes 
roit fix de même ; celui qui avec un quatre leve= 
roitles quatre as qui feroient fur jeu , gagneroit 
huit jettons de chaque Joueur. 

V. Celui qui ayant unroi, un valet ou autre 
carte dans fon jeu, leveroit trois cartes de la mé- 
me maniere,pagneroit un jeton de chaque Joueur. 
& ce coup s’apelle Aaneton. Le 

VI, Celui egalement qui auroit trois cartes d’ue 
ne même maniere dont la quatriéme feroit fur le 


tapis, la prendroit avec fes trois & gagoeroit un. 


jetton de chacun. 
VII. De même celui qui en jouant leveroit tou 
tes les cartes, ou la carte feule qui refteroir fur le. 


tapis; gagneroir un jeton de chaque Joueur , & ce 
- Coup s’apelle faurerelle ; en ce cas ; celui qui joue 


après, eft obligé d'étendre fon jeu. 


VII. Celui qui en jouant dans le courant dela 
_ partie, fait fes trois cartes , gagne un jetton de cha 


cun, & l'on apelle ce conpfaire petit papillon; l’on 
dit dans le courant dela partie, puifque celui qui 
les leve quand tontes les cartes font jouées, gagne 


- Ja partie, 


2 


X 
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TX C: lui qui dans feslevées aun plus grand . 
nombre de cartes, gagne un Jeion de chacun pour. 
: des cartes , & lorfaw’eiles fonc épales avec un des 
Joueurs perfonne ne les gagne, mais elles{e payent 
double le coup fuivanr. : 

: X. Celui qui ne pouvant Pas gagner la partie, 
étend le dernier fes cartes > Bapne un jeton de chae 
que Joueur, & l’on apelle ce droit Cun/olation - 

XL. Celui qui gagne la partie, ou eft je dernier à 
s'étendre, prend pour lui les Cartes qui font fur le 

“tapis, & elles lui fervent à Begner les cartes. 

 XIL Lorfquelejeu de cartes eft faux , le coup 
n'en eft pas moins bon, Pourvu que le nombre 
foit tel qu'il doit être. ds 
” XIII. Lorfque l’on à mal donné, le coup de- 
vient nul du moment qu’on s’en aperçoit, pour, 
Tors on remêle, & celui qui a mal donné, met 
Pour cela vne fiche au corbillon, . 

XIV. Celui qui joue avant fon tour > Eft obligé 
de s'étendre.  — 

_. XV. Celui qui méle, doit avertir que ce font 
les dernieres cartes qu'il y a à donner lorfqu'il n'y 
a plus que trois cartes Pour chacun au talon, 

- Ce jeu qui eft fort fé, donnera beaucoup de 

-plañfir à ceux qui le joueront comme il faut , & dès 
qu'on l'aura joué , je fuis certain qu’on le goûtera. 

aflons à un autre. à 


LE JEU DE L'aAugiec 
Ï “Ambigu eft un jeu fort divertiffant & dont 
2 les réples ont fort aifées ; fon titre donne d’a- 
bord une idée de ce qu'ileit puifqu'il eff en effet 
un mélange de plufieurs fortes-de jeux. 2 
“Our jouer à l'ambigu, l’on prend un jeu de cars 


- 
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tes entier dont on Ôte les figures, &t dont on coms 
pte Les points fimplement, parce qu'ils font mar= 
qués,un dix pour dix , & un as pour un; ainfi des 
autres. 

On peut jouer à l’'Ambigu depuis deux Joueurs 
jufqu'à fix, le jeu eft plus gracieux à cinqoulix 
Joueurs. 

Avant que de commencer ce jeu, il eft bon de 

rendre chacun un certain nombre de jetons que 
l'on fait valoir tant & fi peu que l’on veut , &t mar= 
uer le tems ou les coups que l’on veut jouer:lorf= 
que l'on marquele tems, il eft permis à celui des 
Joueurs qui perd la partie de quitter avant le tems 
prefcrit, & jamais à celui qui gagne qui ne peut. 
quitter avant ledit tems expiré, quand même un 
ou deux Joueurs perdans auroiéent quitté ; & lorf- 
que l’on marque le nombre de coups qui doivent 
être joués, tous les Joueurs doivent jouer jufqu’à 
ce que la partie foit finie, après avoir réglétoutes 
ces chofes , on voit qui doit donner les cartes dela 
maniere dont on juge à propos, foit à la plus hau- 
te ou à la plus bafle n'importe, après quoi celui qui 
eft à mêler ayant battu les cartes & fait couper le 
Joueur de la gauche, diftribue à chaque Joueur 
deux cartes l’une après l’autre ; & lorfque chaque 
Joueur a vu fes deux cartes, il voit s'il a un jeu 
d’efpérance , & s'il l’atel qu'il puifle efpérer, où 
le point ou la prime, ou bien Ja (équence ou le tri 
con , ou le flux ou deux de ces avantages, OU enfin 
le fredon,, il doit s’y tenir, finon dire: je pafle ; 1l 
doit alors écarter une de ces cartes ou deux sil 
veut ; & celui qui a les cartes à la main lui en don- 
ne autant qu'il ena écarté, & ainfi des autres. 
- Ceux qui dès les deux premieres cartes qu’il leur 
donne , ont lieu d’efpérer quelque chofe d'avanta= 
geux , au lieu de dire pañle : difent Bafler, &t met- 
tent au jeu-un ou deux jetons, félon ce qu'on aur& 


# 
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= Celui qui fait prend auffi-tôtle talon ; bat dere- 
chefles cartes, donne à couper comme aupara= 
vant, & fanstoucher aux cartes ; diftribue de Ja 

même maniere deux cartes à chaque Joueur, ce 
qui en fait quatre, : … 
On examine encore ces quatre cartes pour voir 
fi on a un jeu d’efpérance , ou tout formé, en ce 
Cas on s’y tient, finon on dit : je palfe ;fitous les 
autres en font de même, le dernier qui eft celui qui 
_ à les cartes metdeuxjetons au jeu, outre ceux que 
- Chacun avoit mis pour faire la poule & ceux de la 
batterie ; c’eft-à-dire , ceux qu'on avoit. mis pour 
faire battre, &-oblige par ce moyen tous les autres 
à garder leur mauvais Jens 

Î faut remarquer que fi quelqu'un des Joueurs 
a beau jeu , ou qu'il efpere de lavoir par la difpo- 
Âition de ces quatre cartes, où que le dernier ne 
Veille point mettre les deux jetons dont on a par= 
Ié , il dira : va de deux ou trois jetons davantage ou 
de plus s’il veut, & fi perfonne n’y tient il Jevera 
la batterie, & le dernier outre cela lui donnera 
deux jetons, à moins quele dernier ne faffe lui- 
même /a vade. : 

S'il arrive qu’ils foient deux ou plufieurs qui 
veuillent tenir /z vade, chacun d'eux pour lors 
écartera à fon tour ce qu'il voudra de cartes ou 
point du tout fi bon lui femble , fans qu'il Ini foit 
permis néanmoins pour cette fois de revenir fur les 
Joueurs qui tiennent /z vade, avant qu'ils ayent 
écarté, & qu’on leur en ait donné au plus quatre 
à chacun pour la derniere fois. 

Lorfque tous les écarts font finis, chacun felon 
OR rang commence à parler, & s'il ne luieft rien 
Venu de ce qu'il efpéroit , ildit: Je pafle.; & fi rous 
les autres difoient Ja même chofe, /2 vaderefteroit 
Pour lecoupfoivant, 

“Mais fi quelqu'an des Joueurs à beau jeu, & 
Gu'ayant fait Le renvy il y mette de quelques jetons 
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de.plus qu’il n’y en a au jeu, il leur fera permis de 
tenir ou de pafñler ; s'ils paffent il levera tout ëc 
tirera de chacun des Joueurs ce qu’ avoit de 
points , prime . féquence , tricon, flux ou fredon, 
qui valent chacun ce qu’on dira dans la fuite 

+ Si quelqu'un des autres Joueurs tient ce re2vy,il 
peut renvier enfuite, & après que les renvis tont 
faits & le jeu borné, chacun de ceux qui en font 
met fon jeu à découvert pour voir celui qui aura 
gagnés & les autres lui paient fes féquences, tri- 
con & lereite. ainfi que l'on eft convenu. 

Ce que l’on doit tâcher à ce jeu, c'eft de fe faire : 
un grand point ou la prime , féquence, tricon,flux 
ou fredon. Paflons à l'explication de ces termes, 
où l'on dira en même-tems leur valeur. 


Æxplication des termes du Jeu de l'Ambigu, 
7 6 leur valeur. 


BE E point qui eff deux ou trois cartes d’une mé- 
me couleur comme carreau, trefle ou pique, 
&c. eftle moindre jeu, & le plus baurporntem= 
‘porte le plus bas; & chaque Joueur donne une 
marque outre la poule, la vade & lesrenvis, ace 
Aui qui gagne par le point. A 
Ilfautremarquer qu'une carte ne fait pas points 
c’eft-à-dire qu’un cinq & un quatre d'une couleur 
qui ne font que neuf gagneroit par préférence à un 
dix, & ainfi des autres de la même maniere ; trois 
cartes intérieures de points à deux cartes, dont les 
points feroient plus hauts. 5 ; ACTE 
La prime. ef quatre cartes de différentes cou 
 Jeurs, elle gagne parpréférence au point & vaut 
deux jetons dechaqueJoueurà: celui qui la lorfs 
qu'il gagne, outre la poule, la:vade où les renviss 
& elle vandra:trois jerensde:chaque Joueur; f 
les points quila compofent font au-deflus de tren= 
- TE 5 Ke: 
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€ , on l’apelle la grande prime, La plus hante 
emporte la plus. bafle 
+ La féquence eft une üierce de cartes , comme 
cinq , fix & fept de même couleur » elle emporte 
le point & les primes ; & celui qui l’ayant, gagne, 
tire de chaque Joueur trois jetons , outre la pou= 
le, la vade & les renvis : la féquence la plus hair: 
fé en points emporte la plus bafle. é 
. Le sricon eff trois dix , trois neuf , trois quatre, 
Où trois autres cartes d’une même efpece , il em- 
porte le point, les primes & la féquence , & vaut 
à celui qui l’a loriqu'il fagne, quatre jetons de 
Chaque Joueur outre Ja poule, la vade & les ren 
vis ; le plus haut tricon emporte le plus bas. 

Le flux eft de quatre cartes d'une même cou- 
leur , comme quatre cœurs où quatre carreaux, & 
ainfi des autres : il gagne prétérablement autricon , 
à la féquence , à la prime & au point, & vaut à ce- 
lui qui gagne, cinq jetons de chaque Joueur , ou- 
tre la poule ; la vade & les renvis 

Les cinq jeux dont 
tion , font les jeux fim 
Venons maintenant à 
qu'ils en contiennent 
portent les fimples, ë 

- Letricon avec la prime ; c'eft lorfque trois as où 
trois autres cartes de même efpece font jointes à 
une quatrieme Carte d’une couleur différente : il 
emporte de cette forte tous les autres Jeux fimples , 
e vaut à celui qui gagne avec ce jeu > Ce que chac 
cun de ces jeux lui produiroit féparément, 

Le flux avec la féquence emporte le triconavec 
prime & tous les jeux fimples, &eft payé dela mé. 
ie maniere, en prenant féparément ce qui dévroir 
être payé Pour chacun de-ces jeux en Patticulier, 

: Lor qu'on a quatre cartes. de féquence ; on em. 
porte celle de: trois, quand cellederiois fercit plus 
N 


On vient de donner lexplicas 
ples qui compofent l'ambigu, 
ceux qui fone doubles, Parce 
deux , ce qui fait qu'ils eme 


forte en poinr 
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Le fredon, qui eft quatre dix, quatre as , quatrè 


neuf ou autres, & qui par cenféquent eft le plus 


fort. de tous les autres jeux , les emporte auffi tous 
& vaut huit points pour le fredon, & deux ou trois 
pout la prime, felon qu’elle eft grande ou petite; 


le fredon le plus fort emporte le plus foible, celui 


d’as eft le moindre de tous. 

Lorfque le point , la prime ou la féquence & le 
flux fe trouvent égaux , celui qui a la main gagne 
par préférence aux autres. Voila qui eft aflez exphie 
que; paflons maintenant aux regles de ce jeu. 


RE 
REGLES DU JEU 
DE LAMBICGU. 
I. FRE deux outrois jeux égaux, celui qui eft 
le premier en carte l’empcrte, fi ce n’eft 
au point.ou deux cartes de féquence , comme.qua- 
tre ou cinq & fix , l’emporteroient fur deux & fept, 
où fur fept & quatre à point égal, & nombre de 
cartes épales. Se 

I. Celui qui a fait le fecond renvi , ne peutren- 
vier au-deflus des autres quien ont été, fi-tôt que 
les cartes font données pour la derniere fois. 

TTL. Un des Joueurs peutrenvier fur les autres, 
quand ils ont tous pañlé & qu'ils s’y font engagés, 
& le premier pour lors peut être de ce renvi con-. 
me les autres, & renvier même au-deflus, sila 


__affez beau jeu pour cela. 


L’on peut fi l’on veut, d'un commun confente- 


- ment régler les renvis, afin de ne pas s’expofer à 


une fi grande. perte. - 
IV. Quelque grand renvi qu’on fafle , chacun 


ne peut perdre ni gagner que ce qu'il a de refte de | 
jetons devant foi, ou qui lui font dûs par les autres 
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joueurs , & on ne peut l'obliger de tenir pour da: 
Vantage. | Re: ER 

V. On ne doit point à ce jeu faire de crédits . 
c'eft à-dire , ne pas jouer hors de la répfife d'un 
Joueur , que comptant. L’on peut même , fiun : 
Joueur qui a perdu fa reprife veut Jouer encore 
décaver de nouveau 5 c’eft-à-dire » teprendre de 
nouvelles marques qu'il doit payer auparavant... 

: VE On peut demander ce qu'on a gagné jufqu’à 
ce qu'on ait coupé pour ie jeu fuivant , après quoi. 
on n’y eft plus reçu. : Le 

VIL Un'eft pas permis de tirer de l'argent de fa 
poche , ni d’en emprunter après avoir vu la troifie= 
me carte} c'eft pourquoi fi l’ona un jen d’efpérance 
fur les deux premieres, on peut le faire quand 
quelqu'un faitbattre, & caverde ce qu'on voudra, 
difant: j'en fuis de tant de jetons. Re 

VI: Quoiqu'on n'ait rien de refte devant foi, 

‘où que tout foit engagé au renvi, on ne laifle pas 
de payer la valeur du jeu à celui qui le gagne ;, 
c'eft à dire , ce que valent les points, primes 
féquences., flux outricons, &c. & felon qu’on Pa 
remarqué ci-devant, encore qu’on ne fût pas des 
vades ni des renvis. ee 
EX, Toutes les fois qu’on pale , il fau: donner 
les cartes fans battre , & l’on ne bat & coupe que 
lorfqu’on fait la premiere & la feconde vade, 
+. Quand il n’y a point aflez de cartes pour en don. 
ner à chacun, & qu’il lui en faut, après avoir dif= 
tribué toutes celles qu’ona, on prend: celles qui 
ont été écartées qu'on bat, & qu'on donne À cou= 
per pour achever de rendre complet le nombre de 
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cartes qui lui font inutiles , ne lui reviennent , & 
qu'étant bonnes , elles ne fiflent beau jeu aux 
autres. : 
: XI. Qui accufe fon jeu à faux , comme féquen= 
ce, flux ou prime, &c. & par confequentneles a 
pas , ne perd rien pour cette méprife , a caufe que 
pour que fon jeu foit bon , il doit étaler fur table, 
& les autres pour cela ne doivent point brouiller 
leurscartes, à moins qu'ils n’ayent vu fon jeu; car 
s'ils les avoient jettéesou mêlées avec leur écatt, 
celui qui auroit accufé faux , ne laïfferoit pas de 
gagner en montrant fon jeu pour les punir de leur 
impatience, 
-Xil. Qui a plus ou moins decartes, foit à la pres 
gniere donne , foit après l'écart, perd le coup & 
l'argent, fupofe qu’il ait été de la vade ou des ren=. 
vis. C'eft pourquoi ileft de conféquence de pren= 
dre garde à fon jeu , & de n'en point demander 
plus qu'il ne faut; car ce nef point celui qui don- 
ne les cartes qui en porte la peine, fi ce n’eft lorf- 
qu'il en prend trop pour lui même. : 
: XII Si celui qui donne les cartes manque à 
les battre, &les faire couper, comme à fe {er-… 
vir des écarts , ainfi qu'on l’a dit, il fera obligé 
de mertre quatre marques au jeu , & perdra fon 
coup, fans que cela foit préjudiciable aux autres 
qui ne laifferont pas d'achever leurs renvis, &c le 
coup dont ils feront payés ; felon la valeur deleurs 
cartes. se 
: XIV. Il n’eft pas permis à aucun des Joueurs 
de montrer fon jeu ni fes écarts , fous la peine de 
erdre le coup, & payer encore au jeu quatre 
jetons. — 
Ce que ce jeu a de plus beau, font les renvis 
qu’on y fait, & la curiofhité qu’ona de voir les car- 
tes que l'on tire pour trouver quelquefois ce qu'on 
y cherche ; on y cherche le plus fouvent ce qu'on 
à y STOUVE Paso se Ur 
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.* Cejeu eft affez de compagnie , & peut être ine 
ttoduit par-tout comme un amufement pour pafler 
agréablement quelques heures de tems perdu ; ce 
pendant comme il pourroit aller loin , il convient 
de borner ce que l'on peut perdre, & ne pas fouf- 
frir que l'on joue après avair perdu ce dont l’on. 
eft convenu. 
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1E E jeu de cartes dont on fe fert à ce jeu , eft de 
cinquante-deux qui font le jeu entier , & les 
cartes y valent chacune leur valeur naturelle , à la 
télerve de l’as qui vaut onze, & eft au-deflus du 
roi, le roi au-deflus de la dame, & ainfi des autres. 
On ne fçauroit jouer à ce jeu moïns de trois, @& 
On peut y jouer jufqu’à dix ou même douze. 
Après avoir vu qui donnera, celui qui doit mée 
ler, bat les cartes qu'il fait couper par celui de fa : 
gauche, enfuite il en donne trois à chaque Joueur 
à la ronde, en commençant par fa droite, il lui ef 
libre de les donner l’une après l’autre ou toutes les 
trois enfemble, afin, comme l’ona dit de ne pas 
amuüfer le tapis, , 
+ Chacun a devant foi un certain nombre dejes 
tons qu’on aprécie à ce que l’on veut, & dont cha= 
cun en met un au jeu en y entrant, Se 
Le deffein qu’on doit avoir à ce jeu, c'eft deti- 
rer au point , ou bien avoir fequence ou tricon, & 
pour cela on arrange fes cartes ,; de maniere qu’el= 
les foient difpofées à faire l’un ou l’autre de ces 
Jeux, dont voici explication. a 
€ point eft deux ou trois cartes de même con 
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Jeur , le plus fort emporte le plus foible, une feule 
carte ne fait pas point. FR 

On apelle féquence ce qu’on apelle au piquet 
tierce, c'eft-a-dire, as, roi & dame : roi, dame 
& valet : dame , valet & dix : valet, dix & neuf, 
& ainf des autres, en obiervanttoujours que la 
plus forte , emporte celle qui l’eft moins. 

Enfin le tricon, c’eft trois as, trois rois, trois 
dames , trois valets, & ainfi des autres ; le plus 
fort gagne. | 
. Vous obferverezquen’y ayant qu'un de ces trois 
jeux qui puifle gagner, celui qui a le point le plus 
fort gagne, lorfqu'il n’y a point de féquence dans le 
jeu ou de tricon ; de même celui qui a la plus forte 
‘féquence , s’il n’y a point de tricon ; car il faut fça- 
vois que le tricon gagne par préférence à la fé- 
quence , & la féquence au point. 

_ Celui qui mêle à ce jeu, eft apellé Banquier & 
Je talon la Banque : le Banquier a plufieurs privi= 


léges, ilaauffi du defavantage, c'eftce que l'on. 


verra à la fin dece Traité. 


On ne tourne point à cejeu, oùil ny a point 


de riomphe. 

. Quand les cartes font données , le Banquier met 
le talon devantlui, & dit, qui veut commercer ? 
_ Le premier en carte après avoir examiné fon jeu, 
dit pour argent, ou troc pour troc, cela dépend 
dépend de lui, & ainfi du fecond , troifiéme, &c. 


Commercer pour argent,c’eft demander au Ban- 


quier une carte du talon à la place d’une autre carte 


- qu'il lui donne , & qui eft mife fonsletalon, & H. 


donne au Banquier un jeton pour cette carte. 
Commercer troc pour troc, c'eft changer une 


carte avec celui quieft à fadroite, & il nencoû- 


te rien pour cela ; ainfi chacun des Joueurs l’un 
après l’autre , & fuivant fon rang , commence juf= 
qu'à ce qu'il ait trouvé, où quelqu'autre ait trous 
vé ce qu'ilcherche. = 
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. Celui quile premier a rencontré le point, la fé- 
quence ou le tricon, montre fon jeu; & n'eft 
point obligé d'attendre que les autres commerçans 
recommencent le tour lorfqu'il eft fini : & fi celui 
qui a un certain point auquel ik veut fe tenir, 
étend fon jeu avant de commercer , ceux qui viens 
nent après lui du même tour, ne peuvent coms 
mercer, & s’en tiennent à leur jeu, & fi celui-là 
étoit premier , perfonne ne commercerot. 

Lorfque l’un des Joueurs a arrêté le jeu , celui de 
tous les Joueurs qui a le plus fort point, la plus 
haute féquence, ou enfin le plus fort cricon, ga 
gne , & l’on recominence un autre coup, celui de 
la droite du Banquier mêlant. ee 
- Voici quels font les priviléges du Banquier, &t 
en quoiil y a avantage de faire. 

Le Banquier retire de ceux qui commercent 
pour argent un jeton pour chaque carte qu'ii dos 

ne du talon. 2 
.. Le Banquier ne donne rien à perfonne , quoi 
qu’il commerce à la Banque TA 
… S'il arrivoit entre pluñeurs Joueurs que le point 
fût égal , lorfqu'’il n’y-auroit point de féquence ou 
.detricon, le Banquier gagneroit la poule par pré- 
-férence aux autres. 

. Le Banquier qui ne donne rien pour commer- 
cer à la banque ; ne laiffe pas de tirer un jeton de 
chaque Joueur qui a commercé à la banque, lorf. 
qu'il gagne la partie. | 

Le Banquier peut également comme les autres 
Joueurs commercer au troc , il doit auffi fournirau 
: Joueur de fa gauche qui veut commercer au troc 
avec lui, une carte de fon jeu fans argent. 
Voyons maintenant le défavantage qui fe trou- 
ve à mêler ou être Banquier. 
Le Banquier, à quelque jeu qu'il puiffe ayoir en 
main, lorfqu'il ne gagne pas la Poule , eft obligé 
de donner un jeton à celui qui la gagne, parce 
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qu'il eft cenfé avoir toujeurs été à la barque. 


Le Banquier qui fe trouveroit avoir point , {és 


quence où tricon, & quiavec celane gagneroit pas: 


la poule, parce qu’un autre Joueur l’auroit plus hauts 
Conneroit un jeton à chacun des Joueurs, à quoi 
les autres Joueurs ne font pas tenus. 

Aïnfi l'on voit que fi le Banquier a de l’avans 
tage , il arrive auffi quelquefois que, quoiqu'il n’ait 
rien ou peutiré de la Banque , il eft forcé de dons 
ner plus de jetons qu'il n’en a reçu, 

1! feroit inutile de faire un article des regles 


jeu eft faux, ou que l’on a mal donné, où qu'il y 
a quelque carte tournée, onrefait. 

ejeu, qui n’a d’ancien que le nom, la maniere 
de le jouer étant nouvelle & plus divertiflante, 
trouvera des Parnifans auffi bien à Paris que dans les 
Provinces ; il eft de compagnie ence que lon peut 
ÿ jouer jufqu’à douze perfonnes, & de commer- 


de cejeu, qu’on trouvera répandues dans ce que 
nous avons dit, il fuffira de dire que lorfque le. 


ce, en ce que l'on n’y peut perdre qu’à proportion: 


que valent.les jetons. 
* L'on jouoit autrefois ce jeu jufqu’à ce que quel: 


que Joueur eût perdu fon enjeu , ce qui trainoit 
quelquefois trop loin, & d’autres fois on faifoit 
finir d’abord la partie par le malheur d'un Joueur; 


il convient par conféquent mieux de regler les: 


tours comme au quadrille : on pourra donc à douze 


perfonnes jouer cinq tours , & à proportion, lorfe. 


qu'on fera moins : un tour, c’eft le tems que cha- 
cun mêle une fois, & la partie durera avec des . 


Joueurs au fait dujeu , environ une heure. 


Ye. 
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:X 7 Oici un jeu dont il n’a jamais paru de regle; 
. V & qui eft même inconnu à Paris, quoique 
Von le joueaflez. communément dans quelques Pros 
vinces : on a lieu de croiré qu'il fera reçu avee 
plaiir, puifqu'ileft fort amufant. ce 
… On peut jouer à la Tontine douze ou quinze 
perfonnes ; plus l’on.eft, plus le jeu eft divertiffante 
Le jeu de cartes avec lequel on joueä latontine, 
ef un jeu entier, où toutes les petites font. 


+ Îfautavant.que de commencer, prendre cha= 


cun une prife compofée de douze, quinze ou vingt 
jetons, .plus.ou moins.,.que l’on.fait valoir ce que 
l'on veut, & chacun.en commençant la partie doit 
mettretrois jetons dans le corbillon qui eftau milieu 
de Ja table ; enfuite celui qui doit mêler ayant fait 
couper le Joueur de fa gauche , tourne une carte 
-de deffus le talon pour chaque Joueur, felon fom 
rang ; & en preñd une également pourlus 
Le Joueur qui fe trouve un roi par la carte tour 
née pour lui, tire trois jetons du corbillon à {on 
profit : fic'eftune dame, il en tire deux ; pour un 
. valet un ; celui qui a un dix ne tire nine met rien ;, 
celui qui a unas donne à fon voifin à gauche un je= 


ton ; celui quife trouve avoir un deux, en donne . 


deux à fon fecond voifin à gauche ; & celui qui a 
ua trois, en donne trois à fon troifieme voiïfin à 
gauche ; à l'égard de celui qui a un quatre, il met 
deux defesjetons au corbillon; un cinq. y en doit 
un ; un fix deux, un feptun., un huit deux, & un: 


neuf un : on obferye exattement depayer, & defe 
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faire payer, après quoi le Joueur à ladroite de celui 


quiamèêlé , ramafle les cartes, &c mêle. Le coupfe 
joue de la même forte, & chacun mêle àfon tours 
‘Ceux qui ont perdu tous les jetons font morts : 


mais ce n’eft pas à dire qu'ils ayent perdu entiére= 


ent efpérance , puifqu'ils peuvent revivre par la 
‘moyen de l’as que fon voifin à droite peut avoir, 
& qui lui procure un jeton, ou par un deux que 


{on fecond voifin à droite peut avoir, qui lui en 


vaudroit deux, ou bien par un trois que fon troie 
fieme voifin à droite peut avoir, & quilui en vau: 


“droit trois. 


Un Joueur avecun feul jeton joue, comme ces 
ui qui en a encore dix ou douze, & s'il perd deux 
jetons ou trois d’un coup, en donnant celui qu'il 
a, il eft quitte. Re 

Les Joueurs qui font morts n’ont point de car=. 
tes devanteux, nine mêlent pas encore que leur 
tour vienne, que lorfqu'on les à fait revivre, au 
quel'cas ils jouent de nouveau, & celui enfin qui 
feu refte avec quelques jetons , eft celui qui gas 
gne la partie , & tire ce que chacun a mis pous 
a prife, SE nr 
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A Ve Oici fans contredit le jeu de cartes le plus 
‘amufant, & d’un plus grand, commerce ; la 
beauté de ce jeu. confifte à jouer dix ou douze ;, 
ouù davantage même f l’on peut, & pas moins 
ée quatre oucing < ir 

On prend pour cela deux jeux de cartes. où font 
toutes les petites, Lun. fert pour faire les lors de 
kB leterie, & lautre les billets, # 
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“Chacun doit prendre un certain nombre de je- 
tons, plus ou moins; c’eft à la volonté des Joueurs 

& on les fait valoir ce que l’on veut, 

Les conventions faites, chacun donne les jetons 
qu’il a pour fa prife, & mettant tout enfemble dans 
. une boëte ou bourfe au milieu de la table, ils com- 
pofent le fond de la loterie. 
Chacun étant rangé autour de la table , deux 
des Joueurs prennent un jeu de cartes, & comme 
äln’importe pas à qui les donnera, & qu’il ny a nul 
-avantape d’être premier ou dernier , c'eftunehon= 
nêteté qu’on a pour ceux à qui on prefenteles cartes. 
:- Gelaobfervé, après avoir bien battu les cartes , 
êt-fait couper par les Joueurs dela gauche, qui ont 
les jeux de cartes, un des joueurs diftribue de l’un 
des jeux de cartes, une carte à chaque Joueur, tou- 
tes ces cartes doivent refter couvertes , & on les 
apelleles lots; quand ces lots font ainfi étalés fur 

la table, chacun quien a un vis-à-vis de foi, eft li- 

bre d’y mettre le nombre de jetons que bon lui 

femble, en obfervant {ur tout qu'il y. en aït de 
plus gros les uns que les autres, & d’en mettre 
d'égaux le moins qu’on pourra. 

- Les lots ainfi taxés , celui qui a l’autre jeu de car- 
“tes en diftribue à chacun une ;'on apelle celle À 
les billets. SR r ner 

Chacun ayant pris fa carte, on tourne les lots ;. 
& pour lors chaque joueur regarde fi fa carte eft 
- Conforme à quelque carte de celles qui compofent: 

les lots , c’eft-à-dire , que s’il retournoit un valet 
de trefle, une dame de cœur , un as de pique. 
un huit de trefle, un fix de carreau:, un. quatre de: 
cœur , untrois de pique & un deux de carreau 
- qui feroïent les lots, celui on ceux qui auroient 

leur carte pareille à une de celle-là, emporteroit 
le lot marqué (ur ladite carte: 


- Après quoi chaque joueur qui tient les cartes 
ramafle celles qui font: defonjeu, & recommence 
; à ] 
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après avoir mêlé de nouveau à les diftribuer com 
me auparavant ; on étale les lots de même, & où 
les tire avec les billets , ainfi qu'on vient de l’en= 
feigner.… . 

Les lots qui n’ont pas été tirés reftent, & font 
ajoutés au fond de la loterie. 
… Cette manœuvre dure jufqu’à ce que le fond de 
la loterie foit tont tiré, après quoi chacun regarde 
ce qu'il gagne , & le retire avec l'argent de la 
prife, dont le joueur qui tire la loterie doit fe 
charger &‘en repondre, 

Et lorfque Ja partie dure trop , au lieu de ne dons . 
ner qu'une carte pour billet à chaque joueur , on 
leuren donne deux outrois , ou quatre à chacun, 
lune après l’autre, fuivant qu'on-veut faire durer 
la partie; la groffeur des lots contribue beaucoup . 
auf à faire finir bien-tôt une partie. 

Ce jeu eft très-amnfant, & ne donne pas uñ - 
plaifir médiocre ; il y a lieu d’efpérer qu'il fera reg + 
çu favorablement, n’y ayant d'ailleurs nulle difs . 
ficulté qui pniffe empêcher d'y jouer-ceux mêmes 
dont la vivacité ne permet pas la moindre aplicas 
tion, puifque tout eft-hafard à ce jeu ; maïs-un ha< 
fard où l'on ne rifque de perdre que fort peu de 
chofe, &ciob-du moins la perte-eft bornée à un cers 
tain nombre de marques, - 
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DE MA COMMERE; 
ACCOMMODEZ-MOI 
CEis a un fort grand raport el di Cor 


“merce, & quoiqu'il ne: foit guere joué que 
“par certaines gens, il ne laïfle pas d’être très-res 
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créatif, & le foin qu'on a eu de lui donnér un tour 
. nouveau, pourra engager plufeurs perfonnes à em 
faire leur divertiflement , étant d’ailleurs un jeu 
fort aifé, & auquel onne peut pas beaucoup per= 
dre. Res 
Onlenomme, ma Commere, accommodez-mois 
parceque tout l’efprit de ce jeu ne tend qu’à chers 
cher à s’accommoder, comme on verra dans là : 
fuite. 
Pour jouer à ce jeu , il fautun jeu entier , où il 
ÿ aitcinquante-deux cartes. Se 
On peut yjouer feprou huit perfonnes à la fois, 
chacun-prend un enjeu qui eft d'autant de jetons 
que l’on veut, & l’on fait valoir chaque jeton à 
“proportion de ce que l'on a intention de perdre ot 
gagner ; l’on fe regle également là - deffus pour 
mettre peu ou beaucoupau jeu pour celui qui ga= 
gne. Po 
. Après avoir vu qui fera, celui qui eft à faire ; 
mêle & fait conper le Joueur qui eft à fa gauche, 
après quoi il donne à chacun trois cartes l'une après 
l'autre, outoutes à la fois, & enfuite il metleta= 
Jon fur la table fans entourner aucune carte, ny 
ayant point de triomphe à ce jeu. 
© Les cartes étant diftriuées , onne fonge plus 
qu'à tirer au point , à la fequence & autricon ; le 
tricon emporte la fequence, la fequence le point , 
& toujours le plus fort quandil y en a deux de la 
même façon , emporte le plus foible , ou celui qni 
eft premier des deux à la droite de celui qui mêles 
-_ Vous obferverez que l’as eft au-deflus du rois 
& qu'il vaut onze points. … Ps 
Le Pointen ce jeu confifte à avoir en maintrois 
cartes d’une couleur , ce qu'on apelle autrement 
Flux, : es 
- La Séquence efttrois cartes dansleur ordre natus 
rel, commeas., roi & dame ; roi ; dame & valets 
sing, fix & fepr, ce quis'apelle une tierce au Pi” 


À 


507.  LÉTJTEU 
quet , avec cette différence qu'il faut'qu’au Piquet 
les tierces foient d'une même couleur , & qu'il 
#'importe pas à cejeu, pourvû que les cartes fe 
fuivent.  . 

Le Triconeft trois as, trois rois, trois dix, ou 
trois autres cartes d’une même maniere. 

- Pour s'accommoder, & tâcher d’avoir les avantas 
ges qu'on vient de marquer, chacun arrange fes 
cartes , & voulant fe défaire de celle qui l’accom- 
mode le moins; le premier en carte la prend de 
fon jeu , & dit en la donnant à fon compagnon à 
droite: Ma commere, accommodez-moi , &t fon. 
compagnon luirend à la place la-carte de fon jeu la: 
plus inutile ; & s’il n’a pas lieu d’être fatisfait., 1l 
fait la même chofe à l'égard de fon compagnon à 
droite, & aïinfi des autres jufques à ce que quel= 
qu'un des Joueuts ait rencontré,auquel cas il étale: 
fon jeu , & gagne la Partie , fi perfonne n’a pas un: 
plus haut pointque lui , ou féquence ou tricon, : 

. Vous obferverez, commeilaété déjà dit, que 
le tricon gagne par préférence à la féquence; la 
féquence au point, & celui qui ala primauté l’em 
porte fur l’autre encas d'égalité. , 
Celui qui gagne le pointtire la poule feulement » 
celui qui gagne par une féquence tire non-feule - 
#ent la poule , mais encore un jeton de chaque 
Joueur ; & celui qui gagne par tricon, gagne outre 
la poule deux jetons de chaque Joueur. 
: 1 faut remarquer que fouvent-tous les Joueurs 
après avoir bien promené-leurs cartes incommos 
des, ne trouvent point à s’accommoder dès la pre- 
miere donne; & pour lors quand-on eft ennuyé 
de ne rien trouver de ce que: l’on cherche, celui 
qui a fait, prend. letalon , & en donne une à chae 
que Joueur qui en rend une en place,en commen 
gant par le droite & par le deflus du talon : ifmet 
: les Cartes échangées au deffous ; mais il faut que 
cela fe fafe d'un commun confentement , agtre= 
nent on recommenceroit à mêler. 
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Lorfqu’on a pris chacun une nouvelle carte du 
“alon, on fait le tour comme auparavant ,:en s’AC- 
_commodant l’un l’autre , jufqu’à ce qu'un des 
Joueurs ait attrapé le point ,;une féquence, ouun 
tricon, & l’on pourroit mêmerecommencer à en 
prendre du-talon, fi les. Joueurs ne s’accommo- 


: doient pas ; mais cela arrive rarement : on ne fait . 


auffi guéres que deux donnes à ce jeu. 

ll n’y a point d’autre peine pour celui-qui donne 
mal , que de remêler , & lorfque le jeu eft recon- 
nu faux, le-coup ne vaut pas, mais les précédens. 
font bons; & fi même le coup ou le jeu reconnu 
faux étoit fini , c'eft-à-dire, que quelqu'un eût ga= 
gné, le-coup feroitbon. 

De ee pe pee RE MERE RE nt oe 
LFEES | 
DE LA GUIMBARDE. 
* AUTREMENT DIT LA MARÉE. 
1, E nom que porte ce Jeu, marque affez l’en= 
À jouement qu'il renferme, lorfqu’on.le joue; le 
mot de Guimburde ayant été inventé pour fignifier 
une danfe qu’on danfoit autrefois, & qui.étoit rem- 
plies de poitures divertiflantes; on apelle escore 
ce jeu la Mariée , parcequ'il y a ua mariage qui en 
fait l'avantage principal. ee 
… On peut jouer à ce jeu depuis cinq jufqu’à huit 
eu neuf perfonnes, & ence cas le jeu de cartes 
avec lequel on joue , eft compofé de toutes les pes 
êites ; mais fi l'on n’eft que cinqou fix on en êteraæ 
toutes les.petites jufqu'aux fix ou fept, pourvx 
qu’il en refte affez, pour faireun talon raifonnable.. 
1] faut prendre un.certain.nambre de jetons que: 
Fon fait valoir à proportionque l'on. veut jouer 
gros ou petit jeu. : se 


FER 


je 
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Cela fait on a cinq efpeces de petites boëtes quat= 
rés , ou de la façon d’ane carte, dont l’une fert 
pour la guimbarde , qui eft la mariée, l’autre-pour 
le roi, l’autre pour le.fou, la quatriéme pour le 
mariage , & la derniere pour le point ; & les boës 
tes feront rangées fur la table en cette maniere, 


FIGURES DES BOEËTES, 


Le Point... Le Mariare...…. Le Fou. 


[Le Roi. e s… La Clare se 


fon) 
et. ; bn) 


Chacun des Joueurs met un jeton dans chaque 


boëte , enfuite on. voit à qui fera , & celui qui doit. 
A & e 0 e- 
mêler ayant battu les cartes, fait couper celui qui | 
LE . 
eft à fa gauche , donne à chaque Joueur cinq cars 


tes, par trois & deux ; après quoi il tournelacar= 


te de deflus le talon , & c’eft cette tourne qui fait 
la triomphe, 
- Mais avant que de pafler outre, ikeff bon d'ex= - 
pliquer les termes de ce jeu. 
Le point:eft trois, quatre ou cingcartes d’une 
même couleur ,une ni deux ne font pas point , & 
le plus haut point emporte le plus bas ; & lorfqu'il 
fe rencontre égal, celui qui ala main, gagne le 
point. « * er 
Le mariage, eft le roi & la dame de cœur em 
main ; c'eftun très-prand avantage. 
On apelle le fou, le valer de-carreau, . 
Leroï, c’eft le roi de cœur, nommé ainf tout 
court, parce que e’eft l'époux de la guimbarde,,. 
qui eft la dame de cœur. RSR RE 
Après donc que chacun a reçu les cmq cartes 
&t que la tourne eft faite, chacunregarde dans fon 
jeu s'il n'y a point quelqu'un de ces jeux dent ‘ 
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nos avons parlé, comme le roi, la guirnbarde, 
où le fou ; ils peuvent arriver tous cinq en un feul 
coup à un Joueur ; comme s’il avoit le roi , la da= 
me de cœur, le valet de carreau , &t un ou deux 
autres cœurs pour lui faire le point, il ureroit pour 
fes cœurs , (upofé que {on point füt bon , la boëte 
du point; pour le valet de carreau , la boëte du 
fou; pour le roi de cœur, celle du roi ; & pour la 
damé celle de la Guimbarde,& enfin pour tous les 
deux enfemble , celle du mariage ; & lorfqu'on a 
quelqu'un de fes avanrages féparément , on les 
tire à proportion qu'on en a, en obfervant de les 
étaler fur table avant que deles tirer: enfuite cha- 
con accufe fon point, & le plus haut l'emporte, 
comme il a déja été dit. . 

Après que le point eft levé , on met au fond 
chacun un jeton dans la même boëte, & ce font 
cés jetons que gagne celui qui leve plus de mains 
que les autres. : 

Obfervez qu'il faut pour le moins faire deux 
mains pour l'emporter; car fi les Joueursn’en font 
que chacun une, ce fonds demeure dans la boëte 
pour fervir au point le coup futvant , & files deux 
Joueurs avoient fait deux mains chacun , celui qui 
les auroit faites le premier , gagneroit. Fr . 

La Guimbarde eft toujours la principale triont= 
phe du jeu en quelle couleur que foit la triomphe $ 
le roi de cœur en eft la feconde , & le valet de 
carreau la troifiéme, qui ne change jamais ; les 
autres cartes valent leur valeur ordinaire ; & les. 
as font inférieurs aux valets & fupérieurs. aux 
autres cartes, commedix, feuf. &tc. 

Le premier à jouer commence à jouer par telle 
carte de fon jeu qu'il veut, & le jeu fe continüe à 
jouer comrhe à latriomphe , chacun pour foi ; & : 
tâchantautant qu'ileft poffible de faire deux mains 
& davantage , s’il peut , afin d'emporter le fond. : 

Outre le mariage de la Guimbarde, il s’en fait 
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_ encore d’autres , comme , par exemple, lorfqn’on 

joue un roi de carreau, de trefle, ou pique, & 

que la dame de l’une ou de l’autre de ces peintures, 

&t de la même couleur , tombe deffus, c’eft-un mas 

riage , ainfi que lor(qu’ils fe trouvent tous deux 

dans une même main. : LE 
+ On achevera de trouver dans les Régles de ce 
Jeu, ce qui femble manquer pour l’entiere fatisfac= 
tion de ceux qui le voudront jouer. 


EG ES DU IEU 
DE L4GUIMBARDE. 


16 S! arrive un mariageen jouant les cartes., ce- 
5 lui qui le gapne , tire un jeton de chaque 
Joueur , hors de celui qui ajetté la dame ; fiona. 
ce mariage en main , perfonne n’eft excepté de 
payer ce jeton. 

IT Celui qui gagne un mariage par triomphe, 
ñe gagne qu'un jeton de ceux qui ont jetté le roi 
LA dame. = me RÉ 

AN: H n'eft pas permis de couper un mariage 
avecle roi de cœur , ni avec la dame , ni avecle 
valet de carreau. e 

: IV: Quia le grand mariage en maïn ; c’efl-àe 
dire , le roi &'la dame de cœur , tire deux jetons 
de chaque joueur, en jouant les cartes , outre les 
_boëtes qu'il a gagné : quand on le fait fur latable, 
il n’en vaut qu'un ; c'eft-à-dire , lorfque le roi de 
cœur eft levé par la Guimbarde,qui par un privilés 
ge à elle feulement accordé, enleve le roi de cœur. 
- V. On paye unjeton ponr le fou , maisfiindi- 
Fettement ce fou va s'embarquer dans le jeu, & 
qu'il foit pris par le roi on la dame de cœur, il ne 
_fagne rien, au contraire il en paye un à celui qui 
Femporte. : Le 
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VI. Pour faire un mariage en jouant les cartes, 
À faut que le roi &t la dame de la même couleur 
tombent immédiatement l’une fur l’autre, finon le 
mariage n’a pas lieu. 

VIE Celui qui a la dame d’un roi qui vient d’être 
joué & doit jouer immédiatement après ; eft obli- 
gé de la mettre pour faire le mariage, autrement il. 
payeroit un jeton à chacun pour avoir rompu le 
mariage. 

YIIL. Celui quirenonce, paye un jeton à chas 

que Joueurs Sn: ; 

IX. Celui qui pouvant forcer, on COBPÊT fur 
une carte jouée , ne le fait pas ; paie ua jeton à cha 
que Joueur. ; . 
= X. Celui qui donnemal, paie unjeton à chaque 
Joueur , & mêle de nouveau. ee 

XI. Lorfque le jeu eft faux, iecoup où il eft dé- 
couvert faux, ne vaut pas, S'il n’eft achevé de 
jouer : mais s'il eft achevé de jouer, il eft bon de 
même que les précédens. 

XU. On ne doit pas jouer avant {on-tour, & 
gelui qui le fait, paye un jeton Ychacgns se 

Telle eft la maniere de jouer la Guimbarde; les 
Répgles en font fort aifées , & cejeu ne demande 

as une grande attention, ce qui fait efpérer que 
l'on s'en fera un amufement gracieux , êt-que lon 
ÿ jouera avec plaiñr, étant un des jeux que nous 
avons traité, des plus divertiffans ; lon n'y aura 
‘pas joué deux ou trois fois que l’on le fçaura par- 
faitement ce qui le rendra encore plus gracieux 
pour peu d'attention que l'on veuille faire à €6s 
Régles. Re =. 
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I L y a plufieurs manieres de jouer à la triomphe, 
qui ont toutes quelque raport enfémble, mais 
qui différent auf en pluñeurs chofes effentielles , 
ce qui féra qu’on fpécifiera les différentes manières 
dont on peut y jouer. Voici là-maniere dont on 
joue à Paris, : = 

. On a un. jeu de cartes ordinaire; c’eft à-dire, 
des cartes comme au Piquet , dont la valeur eft Näe 
turelle , le roi emportant la: dame ; la dame le va- 
let; le valet l'as; l'as le dix; le dix le neuf; le 
neuf le huit, & le huit le fept. 

Ce jeu fe joue un contre un s ou deux contre 
deux, & quelquefois même trois contre trois » 
lorfque l’on joue deux contre deux outrois contre 
trois , ceux qui fontenfemble fe mettent d'un côté 
de la table , & les adverfaires de l’autre côté. Ils 
fe communiquent leur jeu de la vue feulement, 
bien entendu ceux d’un même parti, & Jouent en- , 
fuite fuivant le rang oùils font ; enfin {oit que l’on 
joue de la forte ,.ou un contre un ; On commence à 
battre les cartes, ponr voir à qui fera , & comme, 
c'eft un défavantage de donner , celui des deux 
partis qui coupe la plus haute carte, ordonne a 
l'autre de faire, ce qu'il fait après avoir mêlé les 
cartes & fait couper fon adverfaire ou celui qui eft. 
à fa gauche ; s'ils font plufieurs il donne à chacun 
des Joueurs cinq cartes, &‘en prend autavut pour 
Jui par une fois deux & une fois trois , & enfuite 
tourne la premiere carte de deffusle talon qui fait 
la triomphe & qui refte deflus ie talon 


ï 
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Enfüite le premier à jouer joue telle carte defon 
feu qu’il juge à propos , & dont les autres Joueurs 
font obligés de fourniri, s’ilsen ont, & de lever, 
s'ils en ont de plus haut ; ou de couper, s'ilsont 
des [riomphes, en cas qu'ils n’ayent pas de la 
couleur jouée ; & celuides deux Partis qui a fait 
trois mains ou levées, marque un jeu, & s’il fai- 
foit vole, ilen marque deux. 

Il eftloifible à l’un des partis quia mauvaisjeu, 
de donner le jeu à l’autre, & fi le parti contraire. 
_ou le Joueur adverfaire , lorfque l’on joue tête à 
tête ne veut point l’accepter , il perd deux jeux, 
s’il ne fait pas la vole , au lieu qu'il gagne un jeu, 
s'il l'accepte. . 

Voici les Régles qu’on doit obferver en jouant 
à la Triomphe. 

LT Lorfque le jeu eft faux, ou qu'il y a quelque 
carte tournée, on remêle , les coups précédens 
font bons. 

« IL: Celui quien mêlant donne plus ou moins de 
Cartes à l’un des Joueurs, ou enfin donne mal, 
perd un de ceux qu'il a, s’il en à , ou le parti con= 
traire le marque. 

>. Hi. Celui quientreprenant la vole ne la fait pas, 
- perd deux jeux 

1V. Qui joue avant fon tour perd un jeu. 
 V. Celui qui en fourniffant d’une couleur peut 
Jever la carte jouée, & ne la leve pas , perd un 


PV. Quin’ayant point dela couleur jouée peut 
- Couper & ne coupe pas, perd un jeu, encore que 
celui qui a joué devant lui eût coupé d'une Triom- 
he plus forte que la fienne. = 
- VI, Celui qui renonce perd denx jeux ;il perd 
a partie, quand on en eft convenu en commen- 
çant.- x RS “ ES ee : 
= VIE, Celui qui feroit furpris à changer les car- 
tes de fon jeu avec fon compagon, ou ne pren» 


" 
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dre des levées déjà faites , perdroit la partie. - ! 
IX. Qui quite avant de finir la partie , la perde 
Il ya dela fcience de bien conduire ce jeu, à 


* il demande plus d'attention que l’on ne penle pour 


être conduit comme il faut. 

La partie ordinairement eft de cinq jeux ou 

points. L'on joue autant des parties que l’on veuts 

Autre maniere de Jouer la Triomphe. 

Ette maniere de jouer.ce jeu eft plus connue 
dans les Provincesque la précédente : elle a 
énéralement toutes les régles de l’autre, le jeu 
de carte en eft le même, on voit de la même ma= 
niere à qui fera, l'on y donne cinq cartes égale= 


“ment à chaque Joueur , & la feule différence qu'il: 


ya, c'eft que l'on peut y joüer quatre, cinq , Où 
plus de Joueurs , fans étre pour cela les uns avec: 
les autres, au contraire chacun fait fon jeu, & 
lorfque deux des Joueurs font deux levées chacun, 
celui qui les a plutôr faites, gagnele jeu & le mars 
ve comme s’il en avoit fait trois. Héses 
Vous obferverez que celui quirenonce oufait 
d’autres fautes , par lefquelles il doit perdre quele : 
que point, s’iln’en a point , les autres-n’augmen=* 
tent pas pour cela les leurs , mais lorfque celui qui 
a fair la faute en gagne, il neles marque pas, 


jufqu'àce qu'il ait fausfait à ceux qu'il devoit pren-. 


dre , ce jeu eft fort divertiflant , & d’un grand’ 


commerce. 


Autre maniere de jouer à la Triomphe. 
C Ette maniere de jouer eft femblable à la prés. 
A cédente, en ce que chaque Joueur. joue pol r 
foi, maiselle différeen ce que les as fontles pre= 
mieres cartes du jeu ,-& qu'ils leventles Rois;les 
autres cartes fuivent léur ordre naturel, + © 


< 
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Il y a même.un avantage pour celui qui fait, 
en ce qu'après avoir donné les cartes qui fontau 
. ombre decinq, s’il retourne un As, il pille, c’eft- 
ä-dire..il prend cet , As qui fait la. Triomphe, & 
écarte telle carte de fon jeu qu’il juge à propos à la 
place. 
S'il y avoit même au deffous davantage de car- 
tes de la même couleur en tournant fans interrup- 
tion , il les prendroit en remettant fous letalon au 
tant d’autres cartes de fon jeu, 
Ileneft de même, fi l’un de ceux qui jouent, 
a l’as de la Triomphe en main, il pille aufh, 
c'eft-à-dire ,1l prend la Triomphe retournée & les 
caïtes qui fuivent , qui font de la même couleur, 
en en mettant autant fous le talon qu'il en a pris, 
afin qu'il n’ait pas plus de cartes qu'il faut dans 
fon jeu : on ‘apelle cette maniere de jouer à la 
Triomphe , jouer à 45 qui pille; on joue durefte 
les cartes comme à la premiere maniere, & l’on 
fait la partie de tant & de fi.peû de points que l’on 
L'on peut encore jouer le jeu de cette maniere, 
& fans jouer à lAs qui pille , on pourra diverfifier 
. & la jouer,tantôt d’une façon,taniôt de l’autre,en 
fe fouvenant d’avoir recours pour les Régles pé-. 
nérales , aux Régles qui font dans la premiere mas 
niere de jouer, Pafons de ce jeu à celui dela Bête, 
qui, pour le raport qu'il a à celui ci, doit être 
mis après. : 


= . « RE  . ie 
LE JEU DE LA BESTE. 


C: jeu ne demande pas moins d’attention que 
NV deprarique , pour le jouer commeil faur. 

On à, dit-on, apellé ce jeu de la forté, à caufe 
que croyant fouvent gagner en faifant jouer , on 
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perd; mais je ne puis comprendre pourquoi paf 
un contrafte fi grand , on l’apelle auffi l'Hoinme, 
à moins que l'on ne nous ait voulu faire entendre 
par là que l’hemme qui eft un Etre raifonnable , 
& qui cependant le prévient en fa faveur , de= 
vient (emblable à une bête, lorfqu’il eft déchu des 
efpérances qu'il croyoit bien fondées, comme 
lorfqu'un Joueur fair jouer un jeu, & que contre 
fon attente il le perd ; mais ce n’eft pas ici le heu 
de philofopher ; venons plutôt à la maniere dont 
on joue ce jeu. | 

L'on joue à cejeu à trois, quatre, cinq, fix &t 
même fept perfonnes, & en ce cas il faut que le 
jeu foit compolé detrente fix cartes , & que celui 
qui mêle, tourne lavant-derniere carte qui fait 


‘ 


partie de celle de fon jeu, laïflant la derniere pour . 


‘La Curieufe , quieft la carte de deffous tour le jeu ; 
mais la maniere la plus belle eft à cinq; on le jone 
gracieufement à trois aufh. 

Le jeu de cartes avec lequel on joue la Bête, 

Jorfque l’on joue à fept, eft de trente-fix cartes, 


& 


commeil a été déja dit, qui font depuis le roi juf= : 
qu'au fix: il eft le même lorfque l’on joue à fix 3. 


mais lorfque 1 on joue a cinq , il eft de trente deux 
comme le jeu de Piquet, & à quatre & trois, il 
eft de vingt-huit, parce que l’on ôre les fepr, 

… Le roi emporte la dame, la dame le valet, le 
valet l'as. l'as le dix, ainfi des autres. 

- Après avoir tiré les places , celui qui a le rois 
mêle ; ou on voit à qui mêler ; lerfque chacun a 
“pris un certain nombre de fiches & de jetons qui 

: compofent la prife ou enjeu ,. & que l’on fait vas 
loir tant & fi peu que l'on veut, on regle éga- 
lement le nombre de tours que l’on a deffein de 


jouer ; enfuite celui qui eft à mêler, bat les car 
tes. & après avoir fait couper le Joueur de fa 


gauche, 
donne par 


den diftribue cinq à chaque Joueur qu'il | 
r deux fois deux , & par une enfuite ; ou . 
bien 


a 
:. TRES 


DE LA BESTE. 413 

bien par deux ou trois, ou trois & deux ; Ou bien 
enfin par deux & par une enfuite : & après cela 
deux encore ; cela dépend de la volonté de celui 
qui\donne , mais il doit donner tout le long de 
la Partie de la même maniere qu’il a commencé. 

À la bête, il y a de l'avantage à être le premier 
à jouer. _— 2. 

Après que celui qui mêle a donné cinq cartes 
a chaque Joueur , & qu'ilena piis autant pour 
lui, il tourne la premiere carte du deflus du talon; 
qu'il laifle retournée fur ledit talon au milieu de 
Ja table , & c'eft cette carte retournée qui fait la 
Triomphe. . 
Pour jouer avec regle à la bête ,onaune affiette 
d'argent , d’étaim ou de faïance retournée , n’im- 
porte, & chacun commençant ; met une fiche 


. devant foi, dont une partie eft fous l’afliette, & 
partie dehors , & avec cela deux jetons , un qui 


fait le jeu , & l’autre que celni qui a le roi de 
Triomphe gagne »€ncore quilne Joue pas, pour- 


Vu que le coup fe joue , & celui quiméleen met 


un troifieme ; c’eft à ce jeton que l’on connoît 
celui qui a mêlé ; lorfque quelqu'un gagne, il tire 
ces jetons, avec une fiche feulement , & ainfi 
des autres , jufqu'à ce que toutes les fiches foient 
tirées , après quoi chacun en remet une autre , & 
c'eft ce qu'on apelle un tour ; ces coups où toutes 
les fiches mifes à la fois , fe tirent différemment 


_ Par ceux qui ayant fait jouer , gagnent , & celui 


Qui faifant jouer , fait toutes les levées > gagnenon- 
feulement le jeu , mais encore tont ce qui eft fur 
lejeu , mêmeles fiches & les bêtes qui fontfaites, 
encore qu'elles n’aillent pas fur le coup , &ilre- 
tire aufh un jeton de chäque Joueur ; il ne rifque 
cependant rien de lentreprendre, puifqu'il n’y a 


 2uçune peine que le chaprin de ne pas la faire , 


lorfque l'ayant entreprife , on ne la fait pas. 
. Ët lorfque celui qui fait joner ne gagne pas, 


ET 
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ä fait a bête d'autant de jetons qu'il auroit pi 
gagner ; par exemple, fi le coup étoit fimple , 
celui qui feroit la bête lorfque l'on eft cinq joueurs, 
la feroit d’onze jetons , parce que la fiche &r le 
jeton que chacun met devant foi pour le jeu, en 
font dix, & le troifieme jeton que celui qui mêle 
met , en fait l’onzieme. 

On ne parle point de celui que chacun met aus 
deflus de l’afñette ; celui qui a le roi de triomphe 
les tire, à moins que celui qui a le roi ne fafle 
gouer le coup & le perde, auquel cas le roi refté= 
roit , fans que perfonne le tirât, 

_ Lorfqu’un des Joueurs a tiré le roi ; chaque 
Joueur doit mettre uni jeton fur l’afhette pour le 
roi du coup fuivant, ;  - 

Toute bête fimple doit aller fur le coup où elle 
a été faite ; de même s'ils’en faifoit deux d’un coup 
ou davantage, comme il arrive fouvent, elles doi- 
vent aller enfemble , & les bêtes doubles, ou qui 
font faites fur d’autres bêtes, doivent aller fur les. 
coups fuivans, en commençant toujours. par Îles 
plus groffes. Lorfqu'il y a une bête qui va fur le 


jeu, les Joueurs ne mettent point de jetons pour 
le jeu , excepté celui qui mêle, quimet toujours un . 


jeton devant lui; &c celui qui gagne le jeu lorf= 
qu'il y a une bête double deflus, gagne outre la 
bête qui va, une fiche qu'il tire , & les jetons qui 
fe trouvent , foit par les Donnes, ou autrement ; 
de même lorfqw'il fait la bête fur ces coups, on 


laugmente de la fiche, & des autres jetons qu'il 


auroit pu gagner. 
Celui qui joue , doit pour gagner faire trois 
mains, ou bien les deux premueres, c’eft-à dire, 


être le premier à faire deux mains, autrementil 
feroit la bête ; quand on dit les deux premieres, 
on enténd qu'aucun des autres Joueurs n’en fait 


trois , car sil en faifoit trois , encore que celui qui. 
fait jouer , eût fait les deux premieres , ilferoit la 
bête | 
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arrive quelquefois qu’un des Joueurs fa fare 


jouer , ayant où croyant avoir affez beau jeu pour. 
cela, n'empêche pas qu'un autre Joueur qui le fuit 
_ne puiffe jouer s’il a un jeu aflez beau pour pou= 
voir gagner contre tous, je dis contre tons + Parce 
que pour être reçu à jouer de la forte, il faut qu'il 
fafle contre, &c il eft de l'avantage detousles Joueurs 
de faire perdre le contre, parce qu'il perd la bête 
double lorfqu'il perd, au lieu que celui qui a joué 
d'abord n'a fait qu'à l'ordinaire ; remarquez qu'il 
faut avoir un très-beau jeu pour faire contre, & 
l'on n'eft plus reçu à faire contre, dès qu'on a 
jetté une carte de fon jeu fans le dire, 
Îl-eft de la prudence des Joueurs de jouer de 
forte , à faire perdre celui qui fait jouer, en jouant 


E 


de façon à le faire furcouper , où en s’en allant à 


propos de fes bonnes cartes , comme des rois, 
des dames, &c. lorfque lon n'a pas jeu à faire 
perdre ; il faut cependant ness'en défaire que lorf- 
que Fon n'eft point en danger de la vole, caren 


ce casil faut garder tout ce qu’oncroit pouvoir 


Pempêcher 
Lorfqu'il eff joué‘d’une couleur, on eft obligé 
d'en jouer, fi on a de la même couleur ; finon 
il faut la couper d’une Triomphe , & même d’une 
plus forte , en cas qu’on le puifle, que celui qui 


lauroit de même déjà coupée , autrement ce, 


feroit faire une faute ; maïs fi la carte à laquelle 
onsa renoncé, eft coupée d’une Triomphe plus 
. faute que celle qu'on a , on peut fe défaire de 
telle carte de fon jeu que l’on jugera le plus à 
Propos pour l'avantage du jeu. 
. Quoique nous ayons expliqué le jeu d’une maz 
. niere aflez claire, pour faire entendre de quelle 
façon on demande à jouer , cependant pour ne 
tien laïfler de douteux, nous dirons que lorfque 
celui qui , premier à jouer, a vu fon jeu, s'ilajeu À 
jouer , il dit je joue, on fans rien dire , joue par 
2 


| 
| 
| 
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telle carte de fon jeu que bon lui femble , & Ie 
refte du jeu fe joue de la maniere dont on a déjà 
fi fouvent parlé, qui eft que celui qui fait la le- 
vée, rejoue jufqu'à ce que le coup foit fini, où 
l'on voit par les levées que chacun a, fi celui qui 
a fait jouer a gagné ou fait la bête. - 
Et file premier en carte n'ayant pas beau jeu 
ne vouloit point jouer , il diroit , je pañle ; le fe« 


cond qui auroit vu fon jeu, diroit fuivant fon jeu, 


ou je joue , ou je pafle , & ainfi des autres ; & fi 
quelqu'un d'eux faifoit jouer , le premier en carte 
commenceroit à jouer par telle carte qu'il voudroit. 

Remarquez que d’abord qu’on a dit je pañe; 
on ne fçauroit y révenir pour jouer , de même 
lorfqu’on a dit je joue , pour pañler. 2 

Lorfque tous les Joueurs ont vu leur jeu, & 
que chacun a dit, pañle , il dépend de chaque 
Joueur d'aller en Curieufe ; c’eft en mettant un 


jeton au jeu , faire retourner la carte qui eft à 


fonds, & qui devient la Triomphe. La premiere 
sourne étant annullée , & celui ou ceux quiont 
été en curieufe peuvent faire jouer à la couleur de 
la curieufe : comme la curieufe eft égale pour tous 
les Joueürs, on doit l’admettre , étant d’ailleursun 
agrément de ce jeu ; mais on doit fe contenter 
d'en tourner une, ne 
… On joue du refte le conp comme on Pauroit 
joué d’abord. = | 
Nous avons dit au commencement de ce Traité 
que celui qui avoit le roi de triomphe , retireroit 
les jetons qui font fur l’affiette , & qu’on apelle 
fimplement le roi ; il refte à dire que celnt qui 
tourne un roï , tire ces jetons deflus l’afhette , 
comme sl avoit le roi, pourvu toutefois en l'un 
& en l’autre cas que le jeu fe joue ; car autrement 
le jeu refteroit dans le mêmeétat. 
La vole, comme nous avons déjà dit , tire, 
non-feulemenr tout ce qui eft à l’aflierte, mais 


Le 
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encore les bêtes qui ne vont pas fur le coup, & 
un jeton de chaque Joueur, de même celui qui 
fait la dévole ; c’eft.à-dire , qui faifant jouer ne. 
fait point de levées , double tout ce qui eft fur le 
jeu , fait autant de bêtes qu'il auroit pu en ga= 
gner ; & donne à chaque Joueur un jeton. 

Il refte à dire que pour faire jouer il fautavoir 
un jeu dont on puifle attendre trois mains , ou 
-au moins deux mains bien affurées, qu'il faut en 
ce cas fe hâter defaire , afin de les avoir premier; 
lexpérience aprendra dans peu de tems quels font 
es jeux que l’on peut & doit jouer ; les fuivans 
font de regles. ee. 
Dame , valet, & neuf de Triomphe &:un roi, 
Valet , as & dix de triomphe : une dame &- 
valet d’une même couleur. É Pr 
Roi & as, un roi & renonce. ee 
Roi & dame de triomphe , fans renonce ow 
avec renonce. 
+ Dame, dix & neuf, & un roi. 
- Roi, as & neuf, & femblables qu’on peut pere 
dre, mais que l’on gagne ordinairement, lorfque 
l'on joue trois perfonnes feulement , & même 
quatre ; on peut le Jouer à moindre jeu, 
 Gelui qui renonce fait la bête ; celui qui donne 
mal, paye un jeton à chacun, & refait ; lorfque 
le jeu de cartes -eft faux , le conp où il eft trouvé 
faux , ne vaur pas ; les précédens font bons. 
= Voilà tour ce que l'on peut dire du jeu de la 
bête dont on trouvera tontes les regles expliquées 
dans ce Traité, & que l’on jouera avec plaifir 
l'on s’y conforme. — 
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DE LA MOUCHE. 


EL: jeu de la Mouche tient beaucoup de la 
À Triomphe , par la maniere de jouer, &a 
‘quelque chofe dé l'Hombre par la maniere d'écar- 


ter, à la différence qu'à l'Hombre ceux qui ne 
: font pas jouer écartent,, lorfque celui qui fait jouer 


a fait fon écart, au lieu qu’à la Mouche tous ceux 
qui prennent des cartes du talon font cenfés JOUET: 
On ne voit gueres d'où ce jeu nous efl venu, 

ni la raifon pourquoi on la apelé de la forte ; 
maïs comme ces connoiffances ne font point ef- 


- fenuelles pour le fçavoir , nous pafferons à ce qui 


regarde la maniere de le jouer, & nous en dons 
nerons des regles qui pourront procurer du plat 
fir à ceux quile joueront: : Re 
‘1 On joue à ce jeu depuis æois jufqu’à fix: dans 
le premier casil ne faut qu’un jeu de carte, com- 
me au Piquet ; plufñeurs Joueurs même ôtenren- 
core-les Sept ; & dans le fecond il eft néceflaire 
que le jen foit compofé de toutes les petites car- 


tes afin de fournir aux écarts qu'on eft obligé 


“d'y faire ; enfin l'on doit à proportion qu’on eft 
de Joueurs , laiffer- plié où moins de cartes al 
jeu , afin qu'il y en aït toujours flans le talon (ou 
tre la carte tournée ) de quoi pouvoir donner au 
soins trois cartes à chaque Joueur , au casque 


? tous vouluffent à la fois aller à lécart. 


On voit à qui fera, étant toujours un avantage | 
de jouer premier , attendu que l'on joue par telle 
couleur qu’on veut : après donc que l'on a vu celui 
qui eft à mêler , & pris chaçun nn certain nom: 
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bre de fiches ou jetons que l’on fait valoir plus 
ou moins, fuivant que l’on veut perdre on gagner. 

Celui qui eft à mêler donne à chaque Joueur ;, À 
& prend également pour lui cinq cartes, qu'il 1 
donne par deux & trois, ou trois & deux, même k 
par cinq à la fois : même les autres manieres font. 
plus honnêtes ; il rerourne enfuite la carte de def 
fus le talon, qui eft celle qui fait la Triomphe, 
& qu'il laiffe retournée fur le tapis. 

Le premier à jouer , après avoir vu fon jeu, | 
eft le maitre de s’y tenir ou de prendre une fois L 
feulement tel nombre de cartes qu'il veut. juf- 
qu'à cinq, & ainfi du fecond,, après le premier , 
& desautres. 

Obfervez que celui qui demande les cartes du 
talon eft cenfé jouer, comme il a éré déja dit, 
| on peut auf jouer fans prendre , lorfqu'on a 
| _affez beau jeu, fans aller à fonds, de même lon 

ne. peut point demander des cartes lorfqu’on a 
mauvais jeu, & qu'on ñe veut pas jouer ; ce-qui 
; arrive quelquefois à un Joueur qui voit que de- 
k,  vantlaiil y en a qui fe font tenus à leurs cartes, 
fans en demander, apréhendant qu'ayant mau= 
vais jeu, il ne ieur en viénneencoreun de même, 
-&t qu'étant par conféquent forcés de jouer , ils 
ne faffent la Mouche. Re 2 
Celui-qui jouant ne fait aucune levée , fait la 

Mouche. qui confifte en autant de marques qu’on 

_eft de Joueurs, & que celui qui mêle met feul, & 
’aiñf chacun à fontour. Le  . 
- Lorfqu'il ya plufieurs mouches faites fur un més 
me coup, comme il arrive fouvent, fur-tout lorf= 
qu'on eft cinq ou fix joueurs, elles vont toutes 

à la fois, à moins que l’on ne convienne de les 

faire aller féparément ; mais comme il s'enfuit 
que celui qui mêle met toujours la mouche qui | 
_ fait le jen, par conféquent celui qui fait la mou- | 
… the la fait d'autant de marques quilen = farlezeu, 


ro 
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Celui qui n’a point jeu à jouer, & n’a ni dés 
mandé des cartes du talon, ni joué fans prendre. 
met fon jeu avec les écarts , ou deflous le talon, 
‘s'il n’y avoit point d'écart. 
Celui qui veut jouer fans aller à fond , dit feules 
ment, je mytiens , & il eft cenfé jouer dès.lorss 
Les cartes fe jouent comme à la bête, & chaque 


main qu’on lève vaut un jéton à celui qui la fait, 


êt qui tire le jeu : quand la mouche ef double, il 
en tire deux, & trois quand elle eft triple, & 
ainfi du refte, 

- Si les cinq cartes qu’on donne d’abord à un 
joueur font toutes d’une même couleur , c’eft-à= 
“dire, cinq piques ou cingtrefles, & ainfi des aus 
tres , quoique ce ne foit point de la triomphe, celui 


quiles a pagne la mouche fans jouer, & c'eftce 


jeu que lon apelle la mouche, - 


Si plufieurs Joueurs avoient enfemble la mou= 


che, c’eft à: dire cinq cartes d’une même couleur, 
- celui qui l'auroit de la couleur qui eft triomphe, 
gagneroit par préférence aux autres, & autrement 


<e feroit celui qui auroit plus de points à la mouches 


on compte l'as qui va immédiatement après le vas 


let pour dix points, les fisures pour dix, & les au-. 
tres cartes les points qu’elles marquent, & fielles 


_étoient égales en tout, la primauté gagneroit. 
Celui qui a la mouche n’eft pas obligé dé dire, 
même quand'on lui demanderoit s’il la fauve ; mais 


fon luidemande, & qu'il dife oui où non, il doit 


accufer jufte, = 
Siaprès que celui qui a là mouche à dit : je m'y 
tiens, C’efl-ä-dire qu'il n’écarte point de cartes 
“pour en reprendre d’autres ; les autres joueurs, 
fans réflexion, vont leur train ordinaire. 


Le premier, lorfqw'il eftqueftion de jouer , qui 


a la mouche montre fes cartés, leve tout ce qu'il y 


aau jen, & gagne même toutes les mouches qui . 
Sont dues, & ceux qui n'ont pas mis leur jeu bas, 


| 
| 
| 
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… C’eft à dire qui jouent, font une mouche chacun 
de ce qui va fur le jeu , fans pour cela qu'il foit be 
foin de jouer ; c’eft pourquoi 1l eft fouvent de la 
prudence à ce jeu de demander à ceux qui fetien= 
| nent à leurs cartes, s'ils fauvent la mouche, & Îles 
‘oblerver alors ; car la joie qu'ils en ont le fait fous 
vent connoitre. : 
. Celui qui a la mouche n’eft pas obligé dele dire, 
comme nous l'avons déja dit; mais 1l eft même 
| de l'avantage de celui qui s’eft tenu à fes cartes, de 
À. lifler éroire aux autres Joueurs qu'il peut l'avoir, 
! c’eft pourquoi il faut dans l’un & l’autre cas ne rien 
|  répondré, parce que comme nous avons déja re 
1 marqué , quand ontépond , il faut accuferjufte, êc 
il eff avantageux à ceux qui jouent d’être feuls, 
‘afin d’être moins expofés à faire la mouche; fi ce- 
pendant un Joueur étoit bien afluré de fon jeu, 
c'eft à-dire qu'il eñt très-bean jeu, i! pourroit fau ; 
ver la mouche pour engager les autres à jouer ,: & 
faire faire par-là des mouches à ceux qui joueroient 
* & ne feroïent pomt de levées, 
© Celui qui renonce fait la mouche d’autant de je= 
| tons qu’elle eft groffe fur le jeu, de même celui 
qui pouvant prendre {ur urre carte jouée, foit.em 
mettant plus haut de la même couleur, foit en 
coupant où furcoupant , ne Le fait pas, fait apffi 


| Qui feroït farpris tricher au jeu, ou reprendre 
: des cartes pour accommoder fon jeu, feroit la 


mouche , & ne joueroit plus ER . 
-_ Celui qui donne mal remêle, n'y ayant pas 
_ d'autre peine pour cela ; lorfque le jeu.eft faux, il 
| ne vautrien pour le coup ; mais les précédens font 
bons. a . Le. 
On n€ reméêle pas pour une carte tournée, & 
gaufe dés écarts ; voilà comme on joueice jeu, qué 
. pourra faire plaifir s'ileft joué de cette maniere. 
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LE JEU DU PAMPHILE. 


J 5 jeu du Pamphile ne differe de celui de la 
— Mouche qu’en ce que le Pamphile, quieft 
@rdinairement le valet de trefle eft l’atout fupé= 
rieur en toutes couleurs, & emporte le roi Celai. 
qui l'a dans fon jeu, reçait de chaque Joueur un 


jeton où plus , felonle jeu que lon joue; & pour - 


Jui éviter la peine de le demander , celui qui mêle: 
eftobligé de le mettre pour tous les autres, 6 ain. 
chacun à à fon tour. 

Srcelui quifait, en retournant la carte de deflus 
Je talon, tourne le Pamphile, il lui eft libre alors de: 


le inettre en la couleur dontila le plus dans fon jeu, 


Si dans les cinq cartes qu on donne aux Joueurs, 
Bfr d'eux fe trouvoit avoir avec Pamph: le dans fon: 
jeu quatre cœurs où quatre piques, & ainfi des. 
autres, @ que la triomphe ft en l’une de ces cou. 
leurs, il ne feroit pas cenfé avoir le lenturlu ow 
Ja mouche ,; etant abfolument néceflaire d’avoir 
cinq piques ou cinq cœurs, & ainfi des autres, à: 
- moins quece ne fûtune convention faite entre les- 
Joueurs avant d'entrer au jeu Comme les regles: 


deve jeu font les mêmes que celles du précédents. 


mous NOUS contentons d'y renvoyers 
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CE: jeu. a un +. HUE. à la triomphe : om 
-peut jouer. depuis deux jufqu'à fix l'homme 


says », 8 le jeu.dé cartes dontonfe fert:, eff 


= 
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au nombre detrente deux; mais fi l'on nejoue que 
deux ou trois, il ne fera que de vingt hoit, parce 
qu’on levera les fept; les cattes valentieur vaine 
érdinaire, c'eft-à dire roi, dame, valet, as, dix, 
neuf, huit & fept, lorfque les fept y font. 

Après que lon a vu à qui fera, celui qui eft à 
mêler mêle . & après avoir fait couper le Joueur 
de fa gauche , 1 donne à chaque Joueur cinqeartes 
par deux & trois, & en prend autant pour lui, 
après quoi il tourne, & la carte tournée fait. la 
triomphe; alors chacun voit dans fon jeu pour 

Jouer de même qu'à la bête, & lorfque perfonne 
n'a pas aflez beau ; jeu, on dit: pale. ilspeuventfe 
-réjouir en ce cas, c'eft-à dire, tourner la carte de 
deffous , qui fera la triomphe à la place de la pres 


_miere carte tournée, on pourra en tourner jufqu'à 


trois, & fi les deux premieres n'ont accommodé 

aucun des Joueurs, celui qui joue doit faire pour 

gagner trois levées, ou bien les deux PRE fi 

_£lles font partagées. 

_* L'on verrapius clairement par les reples ci. après 
a maniere donr on doit jouer ce jeu, dent la par= 

tie eft ordinairement à feptjeux, mais qu'on pour= 


Frot FOR faire ou she cites ee PE ie 
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E FE rfque le jeu de carte eft faux on refait 7 &t 

les coups pfécédens font bons, & même: 

celui où on l’auroit reconnu faux, fi le coup étoit: 
entiérement fini de Jouer, 

IT. Celui qui donne mal perdunjeu, & reméles 


IT. Lorfque celui qui mêle trouve une ou plu= 


- fieurs cartes tournées, on refait le jeu. 

IV. Celui qui tourne-le roï de triomphe en fais 
fant la triomphe, c’eft-à-dire en tournant la carte’ 
de deflus, ou: de deffous le talon. gagne: un Je 
pour chaque roi qu'il.tournes. 
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Celui qui a en main le roi de la couleur qui re 
tourne, gagne un Jeu pour ceroi, & il en gagnés 
Toit encore autant qu'il auroit d’autrés rois avec 
celui d’atout. : 
VL. Celui qui joue avant fon tour perd un jeu 
- au profit du jeu. 
_ VIL Celui qui renonce perd la parie, c’eft-à- 
dire qu'ilne peut plus y prétendre. - 


. VU. Celui qui tait jouer & perd le jeu, eft dé 


marqué d’une marque au profit de celui qui gagnes 
IX: Celui qui a en main le roi de la couleur 
tournée en deflous ie talon, & quifait la triomphe, 
a le même droit que celui qui l'a de la premiere 
carre tournée , c'eft à dire, quil marque un jeu 
. pour fon roi, & un pour chaque roi qu'il auroit 
encore, pourvu néanmoinsqu'iln eût pas eu déja 
dans fon jeu le roi de triomphe, pour lequel ik 
auroitmarqué. : a 
= X, S'il arrive quéquelque Joueur, après s'être: 
réjoui, vienne à perdre en jouant fon jeule roi de 
da triomphe précédente, parce qu'onle lui coupe= 
roit , où autrement, celui qui teroit la levée où. 
deroïferoit, gagneroïit nne marque fur celai à qui 
feroit le rorcoupé , &-ainfi des autres rois pous 
- lefquels on gagne-des marques, : = 
… Ce jeu eft aflez facile , pour que fi l'on veut faire 
attention à ce que nous en avons dit, l’on puiffe 
le jouer avec fanisfa@tion, ne demandant pas d’ail= 


Jeurs une étude comme bien d'autres jeux dons . 


mous ayons donné les regles. 
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7 Üoïque ce jeu foit ancien, il ne laïffe pas d’e- 
(@] tre joué en beaucoup de Provinces; c'eit ef- 
feivement un jeu de compagnie ; puifqu'il en eft 
plus beau lorfqu'l y a plus de Joueurs : on joue 
juiqu'à dix où douze à ce jeu, Le jeu de carte eft 
compofé de toutes les menues ; onen Ôre cepen= 
dant les huit , parce que s'ils y étoient , le nombre 
de feize arriveroit trop fouvent ,; & l’on dépoffé- 
-deroit.trop-tôt le fermier, de même on ne laifle 
que le fix de cœur, levant les trois autres fix, pare 
ce qu'il feroit trop aïfé de pagner à caufe de cha- 
que figure qui vaut fix. & des dix Ze fix de cœur. 
eft apellé par excellence le brillant 
Vous remarquerez que celui qui fait feize par le 
moyen du fix de cœur, gagne par préférence à 
tout autre à carteséyales ; car celui qui gagneroit 
en deux cartes, gagneroit au préjudice de celur - 
qui gagne avec traiscartes ; par exemple, unneuf 
&t-ur fept gapneroit fur un fept, un fx & un trois; 
mais lorfque le nombre de cartes eft égal , celur 
qui a la prime gagne, à moins que comme nous 
avons déja dit, on ne fit les feize à cartes évales: 
parle fix de cœur , qui gagne fur la primauté. 
Le fermier eft l'an des Joueurs qui prend lafer- 
me au plus haut prix, foit à dix à quinze & à vingt 
_ fols , «&ainfi plus hautou plus bas, felon que Por: 
fait valoir les jetons. _— 
L'argent convenu pour la ferme eft d’abord mis 
. A part, & celui qui dépofféde le fermier le zagne. 
Celuiqui eftle fermier méletoujoursaprèsavois 
fait couper le Joueur de fa-gauche ; il donne 


& 
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chacun des Joueurs une carte du deffus du jeu; 
enfuire il en donne du deffous du talon à qui en. 
demande en commençant également par fa droite, 
& chacun à fon tour une carte après l'autre, au- 
tant que chacun en defire..l eft libre à celui qui 
gun certain nombre de points, & qui craint de 
pañfer le nombre de feize, de s’y tenir & de ne 
pot prendre de cartes ; on ne paye en ce cas rien: 
au fermier ; celui qui ayant:pris une feconde car- 
te paffe le nornbre de feize qui eft le nombre qu’il 
faut pour faire dépofléder le fermier , lui paie au- 
tant de jetons, qu'il le furpafle de points ; par 
exemple, fi ayant un neuf en.main., il lui ar. 
rive-un dix il payera trois jetonsau fermier, pars 
ce que dix neuf qu'il a , furpañle feize de trois: 
points, & ainf des autres à mefure. se. 
… À l'égard de la valeur des cartes, elles valent 
tout ce qu'elles fontinarquées, l'as pour un point, 
& ainfi des autres .& chaque figure pour dix. 
Lorfqu'on-a un point aprochant de feize, il ef 
bon de s’y.tenir pour deux raifons, la. premiere, 
que l’on ne rifque pas de payerau Fermier ; & la: 
feconde, que l’on peut gagnerle jeton que chacun: 
a mis au jeu, & que celui. qui a le point le plus 


près de feize au-deflous, gagne , lorfqu'il ny a 


perfonne qui dépofféde le fermier ; car celui qui 
dépofléde le fermier , gagne non-feulement le prix 
de la ferme, mais encore les jetons-que chacun æ 
misaujen, ns | 
Celui qui a dépofléde le fermier, devient fer 
mier lui-même , à moins que l’on ne foit convenu 
qu'on le’fera toujours , ou chacun le fera à fon: 
tour ; auquel:cas célui qui doit être fermier prend! 
les cartes & donne à chaque Joueur, comme nous: 
Favons déja dit. Fe 
— Obférvezque chaque fermier doit mettre en lieu: 


: de füreté le prix convenu pour la ferme ,que celui 


quidépoñéde., gagne. 
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… D en eft indemnifé au moyen des jetons que 
Chaque Joueur lui donne de furplus de feize points, 

Remarquez qu'il eft libre à un Joueur de deman= 
der au banquier tant de cartes qu'il veut ; il nele 
peut qu’à fon tour ,. & l’un après l’autre. 
 Lorfqu'il y adeuxpointségauxpourtirer lejeu, 
celui qui a la primauté le-gagne. Îl y a une au- 
tre maniere de jouer la ferme qui eft moins en ufa- 
ge, mais quin'eft pas-moins rejouiflante.. 


.. Autre maniere de jouer la Ferme. 

N joue avec le même jeu de carte, mais lof: 
e revoit à quifera, & à cette maniere de jouer, 
celui quitientles cartes prend pour lui comme: 
pour les autres une & plufieurs cartes afontour,, 
s'il le juge convenable pour parvenir au nombre 
de feize ; il n'y a rien autrement qui compote la: 
ferme , qui fe forme parles jettons , que ceux qui 
paflentfeize, paient à la ferme, au lieu que c’eft : 
au fermier , lorfquil y en à un , @& ainfi celui: 
Qui gagne la ferme, gagne tous ces jetons ramaf- 
fés , & le jeton que chacun a mis au jeu, & que 
celui qui a fe point le plus près de feize , au def= 
_ fous, gagne lorfqué perfonne ne gagne la ferme... 
* énobfsrvanttoujoursquelorfque le pointelt égal, 
célui quiala pritnabté Fémporte : chacun fait à 
fon tour , il y a beaucoup plus d’ésalité à cette: 
maniere de jouer, on n’y prendra méme pas moins 
de plaifir. RS ae se 
+ fln'ya point d'autre reple à ce jau , quine de- 
mande point d'ailleurs fi une grande attentien,. 
niun filence régulier , comme la plüpait des aûe- 
_trésjeuxde cartes. = - 
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C E jeu a deux noms , fçavoir le Hoc Mazarin 

We & le Hoc de Lyon ; il fe joue différemment; 
mais comme le premier eft plus en ufage que l'au- - 
tre , on fe contentera d'en parler. 

Le Hoc Mazarin fe joue à deux outrois perfon= 
nes ; dans le premier cas on donne quinze çartes 
à chacun, & dans le fecond, douze : le jeu eft 
compofé de toutes les petites.  — 

- Leroileve la dame , & ainfi des autres, fuivant - 
l’ordre naturel des cartes. 

Ce jeu efl une efpece d’ambigu, puifqu'il eff mé 
lé de piquet , du berlan & de la féquence , apellé 
ainfi, parce qu'il y a fix cartes qui font Æoc. 

Les priviléces descartes quifonr oc, eft qu’el- 
les font aflurées à celui qui les joue. & qu'il peut 
s’en fervis pour'telles cartes que bon lui femble. 

Les Mocs {ont lesquatres rois , la dame de pique. 
& le valet de carreau, chacune de ces cartes vaut 
un jeton à celui qui la jette. — 

Après avoir réglé le tems que l’on veut jouer, 
mis trois Jetons au jeu que l’on fait valoir ce que 
Pon veut , & dont l’un eft pour le point s le fe- 
cond, pour la féquence , & le troilieme pour le 
Tricon, que Mefdames les Prades apellent Fre- 
don ou Triolet , on voit à qui fera & celui qui 
doit faire ayant mêlé & fait couper à fa gauche 


_ difiribue le nombre de cartes que nous avons dit 


ci-devant, Se La 
Le premier commence par accufer le point , où 


à dire pañle , s’il voit qu'il eft petit, ou à renvier,, 


s'il Pa haut ; s’il pafle & que les autresrenvient, 
* en difant deux , trois ou quatre au. point , il w 
peut réverur ; on ne peut renvier fur celui Qué 


à 
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_ envie jufqu’à vingt jetons au-deflus , à ainfi de 
ceux qui fuivent en montant toujours. de vinot ;- 
l’on peut de moins fi l’on veut , & fi celui qui pa- 
gne le point, le leve avec tous les renvis , fans 
que les deux autres foient obligés de lui rien done 
ner. = 
Cela fait on accufe la féquence, ou bien on dit 
pafle pour y revenir, fi on le juge à propos ; au 
cas que les autres renvient de leur féquence, & 
pour lors le premier qui a paflé, peut en être. 
Quand il n’y a point de renvi, & que le jeu eft 
fimple , celui qui gagne de la féquence , tire un 
jeton de chaque Joueur pour chaque féquence fim 
ple , qu'il a en main; la premiere, qui vaut , fait 
valoir les moindres à celui qui l'a ; de la féquence 
on pafle au tricon qu'on renvié de même que le 
point. + ee a 
Le point eft, commeil a été déja die, plufieurs 
cartes d’une même couleur; celui quiena davan- 
tage, gagne le point , & lorfque le nombre de 
cartes eft égal, celui qui a le plus haut point, ga- 
one : l'as vaut unpoint , & les figures dix , les au- 
tres ce qu’elles font marquées. À 
La féquence c’eft trois cartes d’une même cou 
leur qui fe faivent ; la féquence de quatre cartes 
vaut mieux que celle de trois, celle decinq que 
celle de quatre, & ainfi des autres; & lorfque 
Je nombre des cartes eft égal, céluiqui a la plus 
haute féquence , gagne : dame ; valet & dix eft la 
plus forte féquence fimple , & la derniere eftas, 
deux & trois. PR de 
 Letricon eff trois as , trois deux , & ainf des 
autres cartes , en montant juiques aux dames. 
Mais fi par hazard l’on pafle du point de la fe 
quence & du tricon, & que par conféquent on 
ne tire rien , ou double l'enjeu pour le coup fui- 
vant, & celui qui gagne , gagne double , encore 
qu'ilait fon jeu fimple, & tre outre cela un jet- 
ton de chaque Joueur. = 
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Lorfqu’on a féquence outierce de roï, quoïque 
l’enjeu ne foit que fimple , on en paie deux à celui 
qui gäpne ; on en donne autant à celui qui gagne 
une féquence fimple , lorfqu'il aen main une fé- 
quence de quatre cartes, c’eft.à-dire , une quatrie- 
me de quelque carte que ce puifle être jufqu’au 
valet. : 

Si le jeu eft double , on en paiechacun quatre. 

On donne trois jetons pour la quatrieme de roi, * 
. quoique le jeu ne foit que fimple, & fix quandil 

- eft double. Pr ce 

On donne trois jetons à celui qui gagne la fé- 
quence avec une quinte, c’eft à dire, cinq cartes 
de fuite, & fix lorfque le jeu eft double. 

Ceiuiquiaune quinte de féquence du roi, quoi- 
que l'enjeu ne {oit que fimple. gagne de chaque 
Joueur quatre jetons, & huitfilejeueft double , ou 

Ré paie pas davantage pour les fixiemes, &c. 

Lorfque le jeu eft fimple, celui qui gagnele tri 
contire deux jeton: de chaque Joueur , & lorf- 
qu'il eft double, quatre. 

On én paie quatre pour trois rois, lorfque le jet 
ef fimple, & autant pour quatre dames , quatre. 
valets , &c. Erlon double lorfque le jeu eft 
double. Quatre rois au jeu fimple en valent huit, 
& au feu double, feize : bien entendu qu'on ne. 
paie les jetons qu’à celui qui gagne, lequel au 
moyen d'une féquence haute, peut en faire pafler 
des inférieures , comme il a été déja dit, & de 
inême au moÿen düplus haut tricon, s’en fait payer 
des moindres qu'il autoit au jeu ordinaire. 

Îl eft permis de revenir autricon , comme au 
point & à la féquence. = ee 
. Après avoir parlé des rétributions & avantages 

-qu'on peut tirer des points , féguences &ttricons , 
lorfqu'on les gagne , & expliqué l'avantage & 
Privilège des cartes qui font hoc, il réfle à aprene 
dre la maniere dont les cartes doiventétre jouées. 


La voici, 


\ 
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= Parexemple, fupofé que le premier des trois \ 
Joueurs ait en main un, deux, trois, quatre ou : 
autres cartes, ainfi-defuite , quoiqu’elles ne foient 
point dela même couleur, &t que les deux autres 
n'ayent pas de quoi mettre au-deflus de la carte où 
äl s'arrête , la derniere carte qu'il a jettée, lui eft 
Hoc, & lui vautun jeton de chaque Joueur, & 
il recommence par les plus baffes, parce qu'il y a 
plus d’efpérance de rentrer par les hautes ; & fi par 
-exempleil joue l'as , il dira un, &s'iln’a pas le 
- deux, il dira fans deux ; celui qui le fuit, & qui 
aura un deux:, de jettera, & dira deux, trois, 
quatre , & ainfi des autres ; jufqu’à ce qu'il man= 
que de la carte fuivante qu'il dira, par exemple, 
fept fans huit, &t ainfi-des autres ; & lorfque les 
autres Joueurs n’ont pas la carre qui manque à ce- 
Jui qui joue , la derniére carte qu'ila jettée lui eft 
Hoc, & lui vaut un jeton de chaque Joueur sien 
eft de même de toutes les autres, comme celles 
- dont:on vient de parler; & lorfque le Joueur fui- 
vant celui qui dit, par exemple, quatre fans cinq , 
n'ayant poirt de cinq, a un Hoc,. il peut l'eme 
ployer pour le cinq, comme ilaére dit, les Hoc 
valant ce qu'on veut.qu'ils valent.; & alorsilcom- 
mence à jouer par telle carte qu'iljuge plus avan- 
tageufe à fon jeu, &il gagne un jeton de chaque 
Joueur pourle Hocqu'ilajoué.. ee 
faut, autantqu'onlepeut, chercherlemoyen 
de fe défaire de fes cartes à ce jeu , puifqu'on paye 
deux jetons pour chaque.carte qui refle en main 
depuis dixjufqu’à douze, &un pour chaque carte 


av- deffous de dix.Sicependantiln'en refte qu'une, 


on payeroit fix jetons pour cette feule carte, 8e 
“quatrejetons pour deux. à 
_ Gel iqui a cartes. blanches, c'eft à-dire , na 


= HE LS 


. point de figures dans {on jeu , gagne pour cela dix 
-jertons, de chaque Joueur. … . = 


Maïs s'il fe tronvoic que deux des Joueurs euf= 


LS 


33à LE FEETS 
fent les cartes blanches , letiers ne payeroït rien ni 
àl'unnià l’autre, & 

Celui qui par mégarde , enjettant par exemple ; 
un quatre, diroit quatre fans cinq, & qui cepen= 
dant auroit un cinq dans fon jeu, paÿeroit à caufe 
de cette méprife cinq jetons à chaque Joueur s'ils 
le décoavroient, : 

Celui qui aceufe moins de points qu'iln’ena , ne 
peut y revenir; ain, s'il perd le point par-là, c’eft 

_fant- pis pour lui, 

Ce jeu fera fort divertiffant, s’il eft joué de cet 
te façon ; il féroït inutile d’en donner les régles fés 
parément, puifque les régies qui lui peuvent être 
particulières font détaillées ci devant; & que les 
génerales lui font communes avec toutes fortes de 
Jeux de cartes. 


LE JEU DU POQUE. 
LÉ E jeu du Poque a beaucoup de raport au Hoc> 
E- on y joue depuis trois perfonnes jufqu’à fix ; 
les cartes font au nombre de trente-fix, lorfque 
l'on eft fix ; mais fi l’on n’étoit que trois ou quatre, 
on en Gteroit les fix, & le jeu ne feroit que de 
trente-deux. S Res ER 
… Après avoir vu à qui fera, celui qui doit mêler s 
ayant fait couper à fa gauche, donne à chacun des 
Joueurs cingcartes par deux & trois 
” Il y a de l'avantage d'avoir la main : pour {a 
commodité des Joueurs , ils doivent prendre cha= 
Cun une prife ou enjeu, quieft ordinairement de 
Vingt Jetons , & quatre fiches , qui valenrcingie- 
tons chacune , & dont on met la valeur ft haut & &. 
bas que l’on veut. a = 
. Onafix poques: c’eft à dire, 6x manieres de 
petits caffetins de la grandeur d’une carte, & fort 


“bas de bord ; on les met fur la tabletout de fuite 
‘Pun contre l’autre, & chacun de ces poques ou 
caffetins a fon nom écrit ; l’un eft marqué as , l’au 
tre roi ; un autre dame, l’autre valet ; un autre dix 
&tneuf, & enfin le fixiéme eft inarqué le poque ; 
on met d’abord unjetton dans chaque poque, & 
puis celui qui a mêlé ayant diftribué les cartes ; : 
comme il a été dit , en tourne une fur le talon : & 
fi C'eft une de celles qui font marquées fur les PO= 
ques,comme par exemple,s’il tourne un as,un roi, 
une dame , un valet ou'dix, iltirera les jettons qui 
font dans le poque märqué de la cartetournée, 
. Après cela chacun voit fonjeu, & examine s’il 
n'a point poque ; c'eft-à-dire, s’il n’a-point deux 
trois ou quatreas, & ainfi des autres cartes au= 
deffous , lesas étant les premieres cartes du jeu. 
C’elui qui eft à parler, doit dire pour lever le 
poque, je poque d’un jeton , de deux , ou davan- 
 tages'l veut, & f ceux qui le fuivent l'ont auff , 
ls peuvent tenir au prix où eft portéle poque, ou 
“bien renvier de cequ'ils veulent ,ou abandonner 
fans vouloir hazarder de perdre le renvi qu'il fau= 
droit payers’ils perdoient,  …  - ts 
Après que les renvis ont été faits, chacun die 
quel eft fon poque & le met bas, & celui quia le 
plus haut, gagne, non-feulement ce quieft dans 
le poque , mais encore tous les renvis qui ont été 
faits, Quand quelqu'un des Joueursdit, je poque 
de tant , & que perfonne ne répond rien là-deflus, 
foit qu’on n’ait pas poque.ou qu’on lait trop has, 
le Joueur quia parlé le premier , leve le poque, 
fans être obligé demontrer fonjeu. : 
Le poque de retour, c'eft-à-dire , deux fept en 
main, & un qui retourne, vaut mieux que les 
deux as en main, &t ainfi des autres cartes : à plus 
forte raifon le poque de trois cartes emporteroit 
celui de deux , & celni de quatre, celui de trois; 
fncore que le poque de moias de cartes fût de beau- 
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coup fupérieur par la valeur des cartes: 
Lorfquele poque eftlevé, on voit dans fon jets 
fi l'on n’a point l'as , le roi.la dame , le valet ,.ou 
le dix dela couleur de la carte qui tourne ; celui 
des Joueurs qui a l’un ou l'autre,ou plufieurs, leve 
les poques marqués aux cartes qu'il en a , &t ceux 
qui ne font pas levés reftent pour Je coup fuivant. 
Venons maintenant àla maniere dejouer les cartess 
11 fautobferver que pour bien jouer les cartes au 
poque,on doit toujours s'en aller de fes plusbafles, 
parce qu'il arrive fouvent que ne pouvant rentrer 
au jeu , elles refteroient en main,ce qui feroit prés 
judiciable , attendu que celui qui fe trouve le plus 
de cartes , quand un des Joueurs s’en eft défait ere 
tierement , celui là, di 
autant de jetons à chacun qu'il fetrouve de cartes 
dans la main. 


1] eft prudent aufñ de fe défaire des as d’abord. 
qu’on le peut ; on doitles joueravant tous lesau= 


tres, puifqu'on ne rifque pas pour cela de perdre 
Ja primauté à caufe qu'onne fcauroit mettre decar» 
tes par-deflus, & enfuite jouer fes cartes autant 
de fuite qu'on peut, comme par exemple , fept 
huit, neuf, &c. ou autres. 
Supofé donc qu'on commence à jouer par un 
fept , on dirafept. huitfionen a le huit de Ia 
même couleur ; autrement'il faudra dire fepr fans 
huit : & celui quia le huit de cette même couleur, 


le joue &'continue de jouer le neuf de la même 


couleur s'il l’a ; & autrement, ildit fansneuf, & 
ainfi des autres : & fitous les Joueurs fetrouvent 
fans avoir ladite carte qu'on a apellée, celui qui a 
parlé le premier, joue la carte défonjeu qu'il veut, 
&t la nomme de la même maniere ; cela s’obferve 
dela forté jufqu’à ce qu’un des Joueurs fe foit défait 
de toutes fescartes ; & celui qui s'en eft défait le 
premier, tiré un jeton de chaque carte que les 
Joueurs dnten main , lortqu'il a fini, fans que ce= 


sje , eft obligé de donner 
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a empêche que celui qui en a davantage, paieà 
chaque Joueur autant de jetons qu'il a de cartes 
en main. 
bx Ce jeu fera affez amufant fi l’on fe conforme aux 
regles qu'on a données ci-devant ; ileft même de 
commerce, & ne demande pas une fort grande 
 aplication , puifquele jeu de chacun fe fait fans 
qu'il y penfe.par les cartes qui font jouées. {left 
bon , lorfqu’on eft premier d’avoir plufeurs cartes 
d'une couleur, & toujours d’avoir des cartes hau 
tes, étant de beaucoup plus aifé de s’en défaire. 


FREE en nue 
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DU ROMESTECOQ. 


E> Romeftecq qui eft un jeu aflez difficile , tire 
4 l'Etimologie de fon nom de Rome , qui-eft un 
terme du jeu, & Stecg qui en eft un autre. 
Les cartes avec lefquelles on joue ce jeu, font 
au nombre de trente-fix ; c'eft-ä-dire, depuis les 
rois jufqu’aux fix. sr 
On peut jouer à ce jeu, deux, quatre on fix 
perfonnes ; quand c’eft à quatre ou à fix, on voit 
à qui fera enfemble , & fi l’on eft fix ; le Joueur du 
milieu prend les cartes, & les donne à couper à 
celui du milieu de l'autre côté pour voir à qui feras 
celui qui tire la plus haute carte peut faire où or= 
donner à l’autre de mêler; il y en a qui prétendent 
que c'eft un avantage de faire quand on joue fix, 
& fi l’on ne joue que quatre perfonnes , celui qui 
coupe la plus belle carte, donne ; car il y à pour 
Tors beauconp d'avantage pour celui qi joue le 
prêmier, ce qui arrive en ce cas, puifque celui 
qui eff à la droite de celui quiméle, eft fon com- 
Pagnon avec lequel il fe communique le jeu. 
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Celui qui ne fait point , marque ordinairement. 


le jeu, & pour cela il prend des jettons dont il 


marque le nombre de points dont l’on eftconvenu; 
au défaut de jetons, on fe fert d’une plume ou 
crayon. 

La partie eft ordinairement de trente-fix points, 
lorfqn’on joue fix , & à deux ou quarre Joueurs , 
elle eft de vingt-un ; quoique cela dépende de la 
volonté de ceux qui jouent ; de même que de fixer 
Ja valeur de la partie. 

Celui qui doit mêler , après avoir fait couper à 
fa gauche donne à chaque Joueur cinq cartes par 

-deux fois deux & puisune, ou bien par trois @L 
deux ; n'importe , pourvu qu'il obferve de donner 
de la même mamere pendant tout le courant de la 
Partie ; il n'y a point de triomphe à ce jeu, &c le 
talon refte fur la table fans qu’on y touche. 

_ Il faut obferver que l’as eft la premiere carte du 
jeu, lévantleroi ; le-refte des cartesfuit fa valeur 
ordinaire ; mais pour qu'une carte fupérieure en= 
leve une inférieure, il faut qu’elle foit de la même 
couleur, car autrement l'inférieure jettée la pre= 
miere leve la fupérieure en une autre couleur. 

Mais avant que de pafler outre, comme il y a 
des termes en ce jeu, qu'il eft bon de fçavoir pour 
en avoir une parfaite intelligence , il faut en don- 
ner l'explication: la voici. £ 

Il y ale Pirlicque, le Double Ningre , le Triche; 
le ViHlage , la Double Rome ,la Rome & le Stecq.: 


.-‘On apelle Firlicque, lorfqu'l arrive en main à : 


‘un Joueur quatre as , quatre rois, où quatre de 
quelqu’autre point quece foit ,en obfervant que le 
plus haut emporte le plus bas, & celui quil'a, ga- 
“gne la partie. no | 

Le Double Ningre, telt deux as avec deux rois, 


& 


où deux as avec deux dix, & ainfi des autres qua» 
tre cartes de deux façons arrivées dans une même 
main, il vaut trois points en main quand onne le. 


gTuge 


ES CS 


DU ROMESTECO. 
Pruge pas: c'ell-à-dire , fi la partie adverfe ne le 
fe pass ; : 


Le Triche., font-trois as, trois rois 
cartes au-deflous arrivées dans la même main ; fi 
Ae triche eft.d’as on de rois, & qu'on l'ait en 
main,.il vaut trois, s'il n’eft. point grugé, 

. Les deux dames & deux valets d’une même cou: 
* leur font apellés le 

& deux neuf de même couleur ; C'eft-à-dire, que 
s’il y.a.une dame de pique: & une de carreau, il 
faudra que les. valets foïent de pareille couleu 
_ & ainf des neuf & des dix, & autr 


s OÙ autres 


r, 
es Cartes infé. 


lon. a: deux: as , OÙ 
deux rois en main , elle vaut deux-points 3 &lorf- 


‘que .les as ou rois ne font point grugés , elle en 


> Où 
me ef 

pece, & ellé vaut un point à celui qui Pa. + 
… Le Srecg eftune marque qu'on efface: Pour celui 


Stecq{ont compofés 
née pa 9M propre au jeu, par 
exemple, il faut toujours en Jouant une des pieces 
dire, double ningre, piece de ningré , &c en jouant 
Une de la double rome » Piece de double rome @r 
ainf de la rome ; de même piece de triche & de vil- 
age , & ainfi des autres ; Car autrement celni qui 
auroit effacé fans l'avoir dit , perdroit la partie, 
Pour avoir manqué feulement de Je dire, 
_ Aïnfien jettant les deux dames & les deux va- 
es qui font le. village, il fandra dire , piece de 
village $” Ge : ES 


Village , de même > deux dix, 


rieures , & le village vaut deux points à celui 


que carte qu’on joue . 


À 
. 
| 
. 


“droit la partie. _ 
-: Voilà à peu près les regles de ce Jeu, qui font 


5 CEE HEU LC 


” 


REGLES Du ROMESTECQ. 


EL. GC qui en donnant les cartes en retourne 

tune de celles de fa partie adverfe , eft mar- 
qué de trois jetons de fa partie ; mais fi la carte eft 
pour lui ou pour fon compagnon , on ne Jui mar 
que rien. 

IL, S'il fe trouve des cartes retouirnées dans le 
jeu, & que les Joueurs viennent à s’en apercevoir, 
on marquera trois jetons pour celui quifait. 

TI, Qui manque à donner de la même maniere 
qu’il a commencé , eft marqué de trois jetons pat 
fa partie , & le coup fe joue. _ 

IV. Celui qui donne fix cartes au lieu de cinq; 
eft marqué de trois jetons, & Ôtera au hazard une 
de ces cartes qu'il mettra dans le talon, puis cons 
tinuera à donner comme auparavant. _ 

 V. Qui joue devant fon tour , releve fa carte 


. & eft marqué de trois jetons. 


VI. Celui qui renonce à la couleur au’on lui jet 
te , & dont il pourroit fournir, perd la partie. 

VIT, Celui qui compteroit, ou double ningre; 
ou autres avantages du Jeu, & ne les auroit pas, 
perdroit la partie , fi quelque Joueur s’en aperce= 
VOIte. : : ee 
- VITE. Qui joue avec fix cartes, ou au-deflus, 
perd la partie, ne 

"JX, Qui fe démarqueroit d’un jeton de plus 
qu'il ne feroit , perdroit la partie. 

X. Celui qui par inadvertance , ou autrement ; 
accuferoit trois marques qu'il n’auroit pas , pere 


4 


fort févéres à caufe que la mauvaife foi peut y 
avoir place ; cette févérité le rend fort pénible, 
& en fait une étude pour tous les Joueurs, fans 
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qu'il y ait pour cela une grande fcience ; l'ufage 
aprendra ce qui n’a pas été dit, ce qui ena été dit 
étant fuffifant pour lever les difficultés qui peuvent 
naître. | 


Re 
LE JEU | 
DE LA SIZETTE. 


_E jeu de la Sizette qui eft très-peu connu à Pa- 
Bris, eft cependant un des jeux de cartes des 
plus amufans , il demande avec.une grande tran- 
quillité beaucoup d'attention. … — 
L'on joue fix perfonnes à ce jeu , ce quilui a fait 

- donner le nom de Sizette ; l’on joue trois contre 
trois , placés alternativement ; c’eft.ä-dire , qu'il 
faut qu'il n’y ait pas deux Joueurs d’un même par- 
& , l’un près de l’autre. es — > 
Le jeu de cartes avec lequel on joue, eff de 
trente-fix cartes , depuis le roi qui en eft la:pre- 
miere , & le fix: qui en.eft la derniere. 

. Comme ileft avantageux d'être premier à jouer, 
l’on voit à qui fera, celui quitire la plus haute car= 
te commande à celui de fa droite de méler. - 

. Celui qui doït mêler après avoir bien battu les 
. cartes , & fait couper celui qui eft à fa gauche, 
donne à chaque Joueur, en commençant par fa 
droite , fix cartes par deux fois trois , & non au- 
trement, & tourne la derniere carte qui eft celle 
qui fait la triomphe : après quoi ceux qui ont la 
main ; c'eft-a-dire , qui font premiers à jouer , 
examinent bien leur jeu, & l’un des trois doit le 
gouverner ; il eft permis à chacun de dire fon fen- 
timent : celui donc qui gouverne le jeu, demande 
à chacun ce qu'il a , &t-après qu'il mé de 
> : & 


De 
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leur jeu , 1! fait jouer celui qui eft à jouer premief 
par telle carte qu'il veut, | 


Lorfque le premier a jetté la carte qu'il joué ; 


ceux du parti contraire quin'ont encore rien dit dix 
jeu , fe demandent l’un à l’autre le jeu qu'ils ont, 


ouils le difent à celui qui prend le gouvernement . 


du jeu , & après qu'ils ont convenu de leur jeu, 
celui qui eft à jouer fournit de la couleur jouée, s'il 
en a , ainfi des autres, ou coupe , s'il eft à pro- 
pos , & qu'il n’en ait pas : celui qui n’a pas de la 
couleur jouée , n’eft pas obligé à couper, encore 
qu'il le puiffe foit que la leyée foit à fes amis foit 
à fes ennemis, & ceux-là gagnent le jeu qui font 


plutôt trois levées ou le gagnent double , lorfqu’on 
les fait toutes fix, 


Ce jeu demande , comme nous l'avons dit ,une. 


grande attention, particuliérement à ceux qui goue 


vernent le jeu ; il fuflit qu'il y ait de chaque côté 


ün-habile Joueur , pour que la partie foit égale. 
L'habileté du Joueur confifte à ce jeu de fçavoir 
le jeu que fes ans ont fans le trop faire expliquer, 
& de fçavoir ce que chacun des adverfaires a ; par 
a déclaration qu'il en a faite ; cela regarde ceux 
qui gouvernent , & à l'égard des Joueurs qui ne 


font que déclarer leur jeu , ils doivent ne dire de: 


eur jeu que ce qui eft néceffaire, & fuivant que 
celui qui gouverne leur demande, afin de le ca= 


€her aux adverfaires & ne pas expliquer les renon- 


ces que l’on peut avoir , fans y être engagé par ce- 
lui qui gouverne, & qui ne doit faire découvrir le 
‘jeu qu'à propos ; l'expérience & un long ufage de 
ce jeu rendra habiles ceux qui y joueront, & ils y 
‘trouveront beaucoup de plaïfr, s'ils le jouent avec 


a tranquillité que ce jeu demande , maïs pour pré- 


conformera aux regles fuivantes, 


. 


venir les incidens qui pourroient furvenir, on fe 


Co 
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REGLES pu JEU DE LA SIiZETTE. 


I. Ï Orfque le Jeu de cartes ef faux, le coupne 

À) vaut pas, mais les précédens font bons. 

IL. S'il ya une carte tournée, l’on remêle. 

JTE. Celui qui donne mal perd un jeu. 

IV. Celui qui au leu de tourner la carte de def- 
fous & qui doit faire la triemphe , la joint à fes car- : 
tes, perd-un jeu & remêle, 

V. Celui qui en donnant les cartes tourne une 
-ou plufieurs cartes de l’un des adverfaires , perd 
un jeu & rernêle. : 

VI. Celui qui renonce perd deux jeux , & le 
jeu de renonce ne fe joue pas, & l’on continue à 
“mêler comme fi le jeu avoit été joué, : 

VIT. Celui qui ne force pas, ou ne coûpe pa 
une couleur dont il n’a point & qu'il pourroïit cou- 
per, ne fait pas faute , encore que la fevée foit à: 
fes adverfaires, & qu'il foit le dernier à jouer. 

VIT. D'abord que la carte eft âchée fur le-tapis, 
elle eft cenfée jouée. Fe = 

IX. Lorfque deux Joueurs ont leur jeu étalé fur 

latable , il faut néceffairement que letroïfieme éta- 
le aufi le fien , pendant que le coup fe joue. 

X L'onne fçauroit changer de place pendant 
une partie, nimême pendant plufieurs parties hées, 

XI. L'on re-peut point faire couper que-par ce- 

Jui qui eft à la gauche de celui qui mêle. a 

-_ XI. Celui qui donneroit, fans que ce fût à fon 
‘tour , s'ilavoit tourné , le coup feroit bon & l’on 
continueroit par fa droïte ; mais s'il n’avoit pas 
tourné , il feroit à tems d'en revenir & de faire 
mêler celui qui le devroit de droit. 

XIII, On ne peut donner les cartes que par 
“trois. ee e . 
. XIV, Céluiquia joué avant fon the , he peut 

;) 
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point reprendre fa carte , à moins qu'il n’aît pag 
joué de la couleur jouée dont il peut fournir , aue 
quel cas il:perd un jeu, & le jeu fe joue, 
+ Ceux qui quittent la partie ayant qu’elle 
foit finie , la perdent, 
XVL Celui des Joueurs qui tourneroit une où 
plufieurs levées des adverfaires, perdroit un jeu, 
Ce Jeu eftün des plus rigides que l’on joue, 
puilque la moindre faute eft punie févérement ; on 
a jugé à propos de faire ces regles de la forte , afin 
d’obliger chaque Joueur à avoir l'attention que ce 
jeu demande, par la crainte de faire des fautes. 
Vous obferverez, que fi l’un des trois Joueurs 
fait une faute , tous les Joueurs du même parti 
la fuportent. rss: 
Obfervez encore que lorfque ceux qui font des 
fautes , n’ont pas de points à démarquer pour les 
fautes faites, les adverfaires les marquent en leur 
faveurs : S 


ICOCOOCOCODOOOOOOOOODODOCE 


eo 
DE L'EMPRUNT. 


e E Jeu a beaucoup de raport au Hoc : maïs 
= comme il y a quelque différence dans la ma- 
miere de le jouer, on dira feulement en quoi 1} 
différe : on l’a nommé le Jeu de Emprunt , parce 
qu'on n'y fait qu'emprunter : après être convenu 
dece qu’on veut jouer à la partie, comme au Hoc : 
& vu à qui à mêler 


Couper à fa gauche , & donne à chacun le nombre 


de cartes qu'il lui faut, & qui eft , lorfque l’on 
Joue fix perfonnes , de huit cartes chacun ; lorfque 


l'on gesft que cinq , dix chacun ; & fi l'on n'eft que 


; Celui qui doit mêler donne à 


1 


A 
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quatre, chacun aura également dix cartes; mais 
on levera les deux dernieres efpeces de cartes, 
comme font les as &c les deux; & à trois, chacun 
aura douze cartes ; on levera en ce cas encore une 
efpece de cartes qui feront les trois, ainfi de qua- 
rante cartes dont ce Jeu eft compofé , il n’en ref- 
tera que-quatre. 

Quand celui qui eft le premier en carte a jetté 
la carte de fon jeu qu'il a jugé à propos , le fe- 
cond eft obligé de jouer celle qui fuit de même 
couleur ; s’il ne la pas., il l’emprunte de celui qui 
la , en lui payant un jeton pour cela; le troifieme 
enfuite eft obligé de jouer aufl la carte fuivante, 
ou de l'emprunter de même, le quatrieme fera de 
même, & ceux qui fuivront aufh, en allant tou- 
jours par la droite jufqu'à ce qu'il n'y en ait plus 
de cette couleur. ë F3 
Celui qui eft à la droite du Joueur qui a joué 
la derniere carte, ou en empruntant, ou de {on 
Jeu recommence à jouer une carte de fon jeu de 
telle couleur qu'il lui convient; on obférvera la 
même manière de jouer jufqu'à ce que l’un des 
Joueurs fe foit entiérement défait de toutes fes 
cartes ; le premier qui s’en eft défait gagne la 
partie, & tire par conféquent tout ce qu'on a 
“misaujeu, & fe fait payer encore ce dont on eft 
convenu pour les cartes qui reftent en main aux 
“autres Joneurs: 5225 Ne deal ere es 
Mais fi ayant au talon quelque: carte de la cou- 
leur jettée, on ne pouvoit-par conféquent l’em= 
prunter d’ancun Joueur, onla prendroit du talon, 
en payant au jeu ce qu'on auroit payé au Joueur 
qui l’auroit eue. . 


4 


Il y a un grand avantage à être premier à 
“jouer: puifqu'on commence pas la couleur la plus 
avantageufe à fon jeu, où il faut abfolument que 
Pop téponde, #44 7 ri ee. 
— Ce jeu, quin’eft pas fiembart se leHoc, ne 
4 - 


fera pas moins de plaifir , tant pour la facilité de 
le jouer ; que par le commerce dont il éft, tant | 
_par lui-même que par la perte qu’on peut y faire | 
qui eft aflez bornée, 


RS 
LE JEU DE LA GUINGUETTE, 
© N pent dire que ce Jeu efl nouveau , puif= 
2 que perfonne ne s’eft avifé jufqu'ici d'en in- 
troduire un fous ce nom: & l’on peut y jouer 
-depuis trois jufqu'à huit perfonnes, fi l’on veut, * 
=." -Pour:celaon prend un jeu de cartes où font 
toutes les petites ; fi cependant l'on ne Jouoit que 
1TOIS Où quatre , on ne joueroit qu'avec trente fix 
cartes, en Otant les petites jufqw’aux cinq ; les as 
_ne valent qu'un point, & font les moindres cartes | 
-du Jeu, ; 
_— Chacun doit prendre une prife. de trente ou qua- 
_Fante Jetons plus ou moins, que lon fait valoir à 
Proportion qu’on a deffein dejouer gros ou petit jeu. 
l'ya à ce Jeu des termes dont il eft bon de 
donner l'explication avant de pafler outre, : 
C'eit en premier lieu la Guinguerte qai eft la dame 
de carreau. HR 4 
* En fecond lieu le Cabaret > quieft compofé d'u- 
netiercé de valet, de dix, de neuf, & ainfi des 
_ autres en defcendant,, ni lesrois niles damesne fais 
 fantpoint tierce : enfin il y à le Corillon ; on apelle 
éotillon le talon qu'on met au milieu de la table, 
après que chacun a reçu fes cartes, 8 qu'il eft 
bre à tous les Joueurs de remuer chacun à fon 
:‘4our. —  _ 
: Commeilyaun avantage confidérable à avoir 
la main , puilque le premierà jouér eft en droit de 
faire la triomphe de la couleur la plus avantageufe 
à fon Jeu , l'on voit à qni mêlera > & celui qui doit 
_ faire ayant battu les cartes 8e fait couper le Joueur 


ï 


DE LA GUINGUETTE. 345 


&e fa gauche, en donne quatre à chaque Joueur 


par deux fois deux , & enfuite met le talon au 


milieu de la table. 5 

1 y a au milieu de la table trois petites boëtes , 
Vune pour la Guinguette , l’autre pour le Cabaret, 
& la troïfieme pour le Cotillon. , 

Après que chacun a reçu fes quatre cartes ; il 
examine s’il n’apoint la Guinguette, c’eft-à-dire 
la dame de carreau , & celui qui l’a, après l'avoir 
montrée, tire les jetons que chacun à mis dans la 
boëte marquée Guinguette  & lorfque la Guin- 
guette n’eft pas dans le: Jeu, encore qu'elle vint 
après à l’un des Joueurs en remuant le Cotillon, la 
Guinguette refteroit, & feroit double pour lecoup 
fnivant. 
… Après que la Guinguette a été tirée, ou laïflée 
pour le coup fuivant, on cherche le Cabaret; ceux 
qui l’ont, quelque petit qu'il foit, doivent dire 
quils l'ont, fans en dire fa qualité ; maïs ils peuvent 
comme is-Jugent à propos, renvier d’un demi- 
feprier , chopine ou pinte ; le demi-feptier eft un 
jeton qu'on met au Cabaret, &qui eft un fenvi 
qu’on fait fur ce qui y elt déja ; la chopine eft 
deux jetons, & la pinte quatre ; le plus fort ca= 
baret emporte le plus petit, &sils’en trouve deu x 
ou trois, ou davantage qui foient ‘égaux , celuf 
qui fera le premier l'emportera 2 
. On peut, fi l’on veutau cabaret, renvier detant 
de demi-fepriers , pintes & chopines qu’on voudra, 
&r celui qui fait le dernier renvi gagne, fi les autres 
qu'eux, - | | | 

Et lorfqu’on ne leve point le cabaret , il double 
pour le coup fuivant. ‘ es 
_ Après avoir obfervé ce qu’on vient de dire, om 
palle de la Guinguette & du Cabaret au Cotillon ; 
& pour lors celui qui à mêlé dit ,,o4 Cotillon, 
& chaque Joueur met un jeton dans la boëre def 
née pour le Cotillon. PS5 


: ne le tiennent point, eûc-il un cabaret plus bas 


à :)BE JEUX 
3 Le premier en carte, comme il a été dit, noms 
me telle couleur qu'il veut pour triomphe , fans 
que cela l'oblige de jouer; il dira, je joue, & 
mettra un fécond jeton au cotillon. 
Si un autre n’a pas jeu de jouer, & que cepens 
dant ilipuiffe efpérer par la rentrée de faire beau 
jeu, il écartera telle de fes cartes qu'il voudra, & 
qu'il mettra au milieu de la table, en difant, je 
remue le Cotillon  & pour celail lui en coute deux 
jetons qu'il met au cotillon, puis ayant pris le tac 
lon & l'ayant bien battu, il coupe ner, & tire 
pour lui la carte de deflous la coupe qu'il a faite, 
fans tourner Les cartes qu'il tient, ni montrer celle 
gui luï vient. ee : 
: On.peut tour à tour renvier le cotillon jufqu’à 
deux fois, c'eft à dire, quand on l’a remué une: 
fois , il faut attendre que les autres ayent parlé, 
& pour lors, foit qu'ils l’ayent renvié ou non, 
. Quand fon tour de parler revient, on dit , je re- 
mue le cotillon, comme auparavant, & on y met 
deux jetons, Cette regle eft égale pour tous les 
Joueurs, => Le 
- Celui quiremue le cotillon eft cenfé avoir dit; 
je joue. + 
Quand on aremué le cotillon ou qu'on a dit, je 
joue fans le remuer, on joue les cartes comme à 


la Bête , en fe fouvenant quelle eff la triomphe que 


le premier en carte a nommée, & que l'as, come 
meila été déja dit ne vaut qu'un, & eft inférieur 
aux deux , &c à toutes les autres cartes du Jen : l’on 


verra dans les Reples fuivantes-ce quin’a pas été 


se Jeux. 


dit pour l'entiere farisfa(tron de ceux qui joueront 


\ 
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mme eme 


* REGLÉS DU JEU DE 14 GUINGUETTE: 4 


ï, ‘a Elui qui joue au Cotillon & leve deux 
mains, le gagne files deux autres font fé- 
parées. 2 - 

IL S'il n’en prend qu'une, & qu'un autre en 
ait-deux ou trois , il doit deux jetons pour le co= 
tillon 

III. S'il n’en prend point du teut , 1} doit tout 
le cotillon : ce qu'on dit ici d’un Joueur fe doit en- 
tendre de tous ceux qui font jouer , de forte que 
bien fouvent on a le plaïfir de voir qu’il eft dû plu= 
fieurs cotillons. Ges cotillons font comme des bê- 
tes qui fe mettent fur le jeu l’une après l’autre, quoi- 
que faites fur le même coup. 2 

IV. Quandil eft dû on cotillon, perfonne n'y 
met que celui qui le doit. 

V. Si deux de ceux qui font du cotillon font 
chacun deux levées , celui qui les a le premier lemme 
porté, & l’autre lui doir les deux jetons du co= 
lon, à 

VI. Quoi accufe la Guinguette doit la montrer. 
avant que de la lever, finon il paie deux jetons &c. 
la Guinguerte, qui, outre cela, eft double pour 
le coup fuivant. : sus 

_ VIL Celui quiayant le cabaret fupérieur, après 
lavoir accufé , ne le-montre pas avant que de le 
lever, doit également deux jetons au profit du 
cabaret... qui eft double pour le coup fuivant. 

VILE Celui quien mélant donne trop de car= 
tes, doit un jeton pour le cotillon , & on doit 
rebattre, f celui à qui on les donne , le fouhaire, 

. IX. Celui qui renonce, perd le coullon, & 
ef obligé de reprendre la carte, fi bon le femble 
aux Joueurs. s ie. 
XX. Il nef pas permis, fous ère Peine: » 
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de ne point couper une carte jouée, qu'on peu 
couper, on de ne pas mettre deflus une carte jouée, 
quand on le peut, püifqu'on doit forcer à ce jeu. 
XI. Si celui qui eft le premier en tarte, oublie 
de nommer la triomphe & remue en même tems 
le coullon, & que celui qui vient après lui le Pré 


viénne en la nommant , elle eft bien nommée ; © 


il eft oblige de jouer. 

- XH Celui qui fait la vole tire un jeton de cha- 
que Jouéur, outre le cotillon , & gagne sous les 
coullons qui font dus. - Eee 

- En jouant le jeu de la forte, & conformément 
ä cés segles on y prendra beançoup de plaifir. 


ROOCOOOOOEPOOONOOCDONE 
LE JEU DU SIXTE. 


> Sixte a beaucoup, de raport à la Friomphe-> 
4 le nom de Sixte lui a été donné à taule qu’on 
ÿ Joue fix, qu'en denne fix cartes à chacun ed 
que la partie va:en fixjeux. = 
L'on joue les cartés à ce jeu comme à la Triom= 
phe; & pour y jouer avec plaïfir, l'on obfervera- 
ce qui fuit, ee. _ 
- Après être convenu dé ce: qu’on veut jouér à 
on voit à qui mélera, & celui qui doit faire: 
ayant battu les cartes , les donne à couper à fæ 
gauche, & donne enfuite fix cartes à chacune par. 
deux foïs trois, après quoi il tourne la carte du. 
fond qui Int revient, & dont il fair la-triomphes 
Ecrfque le jeu n’eft compofé que de trente fix 
€artes , comme 1] doit l'être ordinairement , : & 
lorfqu'on veut qu'il y atrum talon, on joue avec 
les petites cartes , en ce cas on tourne la carte: 
de deffus le talon, qui détermine la Priomphe 
Gela. dépend de la volonté des Joueurs 5'le Je 


en eft plus Bean, & il faut plus de fcienee-à le | 


7. 


IP ES VS Ro à 
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ôuer que lorfqu’onde joue à trente-fix cartes 


. Voyons-enles Regles ; qui feules fuffront pour 
donner une idée de ce jeu qui-eft fort aifé de luis 


méme 


REGLES DU Jrv DD SIXTE. 
E, C Elui qui donne mal, perd un jeu qu’on lut 
3 démarque , s'il en a, & recommence à 
mêler. - - 
- I Lorfaue le jeu fe trouve faux , le coup où 
il eft découvert faux ne vaut pas , les précédens 
font bons , & celui là auf, fi le coup étoit fini de 
jouer , ou les Cartes brouillées. 

IT, Qui tourne un as, marque un jeton pour 
Jui. ë : 
“ IV. L'as emporte le roi, le roi la dame, a 

dame le valet , le valet dix, & ainfi desautres fui- 
vant l’ordre naturel, se | 


V. Quand celui qui joue jete une triomphe ; 


ou quelqu'autre carte que ce foit, en ft obligé 
d'en jetter fi on ena , finon on renonce, & on 
perd deux jeux dont on eft démarqué , f on les: 
a,ou on le fera d’abord qu'on en aura de cette 
partie. Se Se ee 
VI: Celui qui jette d’une coùleur jouée , doit 
lever autant qu'il le peut, la carte plus hante 
- jouée ; il. perd autrement un jeu qu'on lui des 
mande. à ie (Fer 5 RÉSES 
: VIF: Celui qui fait trois mains marque un jeu * 
VIH. Si deux Joueurs ontfait trois mains cha 
cuñ, celui qui les a plutôt faites, marquele jeu. 


IX, Si rous les Joueurs avoïent une-main cha 


. cun, celui qui auroit fait la premiere main, mar= 
 quéroit le jeu, de même lorfque le prix’eft partas: 
Bérpar deux mains, celui qui a pliuôt fes deux 
mains , marque le jeus. so  — 
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X: Celui qui fair feul fix mains gagnela parties 
Voilà la mantere dont fe joue le Sixte ; celui 

qui eft le premier en carte a avantage ; puifqu'i 

commence à jouer par ce qui eft plus avantageux 

à fon jeu. 


SE 
| LR Lou 


DU VINCT - QUATRE. 


TN E jeu fuit prefqu’en tout les loix de l’Impé- 
Sr rialens es 
Lorfque l’on joue cinq Joueurs , il faut que tou- 
tes les petites y foient, & celui qui mêle donne 
dix cartes à chacun : lorfqu’on eft quatre , il em 
donne-douze : à trois également douze , & à deux 


dou’e aufli ;! mais il faudra ôter lorfqu'on joue 


à trois , les trois dernieres efpeces de cartes , & 
à deux toutes les petites jufqu'aux cinq , en com- 
Mençant par les as qui ne valent qu'un point 
Remarquez qu’au jeu de Point, lescmq premie- 
res cartes qui font l'as, le deux , letrois, le qua— 


tre & le cmq fe comptent à la Virade , & non 


pas les cinq dernieres. Et au Jeu par figures, c'eft: 
le roi , la dame , le valet , le dix & le neuf. 


La Jirade eft la carte que celui quia mêlé tour 


ne fur le talon, & qui faitla Triomphe. 

Les Impériales font au moins de cinq cartes de: 
fuite ; elles valent mieux quand elles font de fix, 
font encore meïlleures de fept, & ainf toujours 
en montant, 8 s’emporteront comme au Piquet 


par la force des cartes, & en cas d'épalité, celui 
qui l’auroit de la couleur de la tourne gagneroït 


autrement ce feroit celur qui auroit la main. 


On compte le Point & les marquant chacum. 
pour quatre pour qui les fair | comme à l'Impe- 


| 
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tale ; & les carres pour celui qui les gagne , la 
même chofe ; & celui qui a plutôt vingt-quatre 
gagne la Patrie êt tire ce qu'on a misaujeu:l’Impé= 
riale vaut beaucoup mieux que ce jeu, : 


EE 
LE JEU DE LA BELLE, 
DU FLUX ET DU TRENTE-UN: 


E jeu eft très divertiffant & d’un grand coms 

merce, on peur y jouer plufeurs perfonnes ; 
le jeu de cartes doit être de cinquante-deux;c’eft- 
à dire , ïl doit yavoir les petites. 

1 faut pour jouer ce jeu avoir trois corbillons 
que l’on met de rang fus la table ; l’on met dans 
lun pour la belle , dans l'autre pour le flux, & dans. 
le troifieme pour le trente un, & l'on y met ce 
que l'on eft convenu: l'on peut fixer la partie à 
tant de coups ; trente, quarante , plusou moins. 
comme l’en veut ; après quei l’on voit à qui fera: 
in y a point d'avantage à faire puifquelorfquela 
belle on le flux , ou le trente un font égaux entre 
deux Joueurs, ilrefte pour le conp fuivant qui eft 
double, à = 

Celui qui doit mêler ayant fait couper à celui: 
de fa gauche, donne à chacun des Joueurs d’abord 
deux cartes à l'ordinaire. &enfuireunetroifieme. 
qu'il retourne à chacun, & celuiquiala plus haute 

Carte des retournées, gagne la belle, &-tire par 
conféquent ce qui eft dans le corbillon..  - 

Vous obferverez que quoique l'as ‘vaille onze 
points pour le trente-un , il eft au- deflous du roi, 
de la dame & du valet pour la belle, ira 7 

Après avoir tiré la belle, chacun reparde dans … 
fon jeu, s'ila le Aux , c'efl—à-dire, s'il a trois car= 
tes de: la même couleur ; & celui qui l’a plusfort. 


352 LEJEU DELA BELLE, @e 
las vaut pour le flnx onze points , & fert à le fais 
re gagner : & lorfque perfonne n'a le flux , on le 
remet au coup fuivant, en Paugmentant {1 lon 
veut. 
Enfin , après que la belle & le flux font tirés , 
on en vient au trenfe-un, & chacun examinant 
fon jeu, & après avoir compté en lui-même les 
points qui le compoferit , sil aproche de trente» 
&.que felon la difpofition des cartes , il craigne 
de pafler trente-un, il s’y tient, finénilen demans 
de ; & celui qui a mêlé ; en donée du deffus à 
chacun qui lui en demande felon fon rang ; en 
commençant par {a droite. : 
- On ne donne qu'une carte à chacun des Joueurs 
qui en demandent, & on ne recommence à don- 
ner que lorfque le tour en eff fait; celui qui mêle 
peut en prendre à fon tour, lorfqu'il trouve avane 
tageux pour fon jeu d’alier à fonds. 
Lorfgtie les Joueurs qui ont êté à fonds ou que 
fans y alier . ont au-deflus de trente-un pour le 
point , ilsne fcauroient gagner ; mais celui des au= 
_ tres Joueurs qui a trente-un, ou fi perfonne n'a 
‘ce point juflement, c’eft celui qui a le plus pro= 
che de trente-un qui gagne, ce quifaitque lorfque 
Von a vingt-huit, vingt-neuf, outrente , on sy 
tient fans hazarder de prende une carte qui pour: 
roit porter le point au-deflus defdirs trente-un, 
 Lofqu'il y a plufeurstrente-un, c’eft celui qui 
Pa platôt euqui gagne; c’eft pourquoi celui qui a 
trente un, doit avertir dès qu'il la ; & fi deux ow 
plufeurs l'avoient dans un même tour, on renvoyes 
roit le coup au jeu fuivant;on feroit de même d'un 
point plus bas , & qui feroit égal. s'il étoit le point 


gagnant. Voilà la maniere. dont on joue ce jeu qui. 


'a rien que de:fort alé. … = 


LS 


Ut 
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LE JEU DU CILLET. 


E E jeu du gilletfe joue à quatre perfonnes , qui 
font chacun leurjeu en particulier. 

. Le jeu de cartes dont on joue, doit être le mê- 
me que céluiayec lequel on joue au piquet, &les: 
cartes y ont la même valeur; c’eft-à-dire, queles 
as fontles plus fortes cartes du ; jeu , & emportent 
les rois ;-les rois , les dames ; les démes 3. LES Va= 
lets, &c. 

Après avoir vûà qui fera, celui quiméle donne 
à chacun des Joueurs trois cartes lune après l’au- 
tre, mais auparavant chacun des Joueurs a mis dans 
deux corbillons qui font au milieu de [a table, un 
jeton ou plus s'il veulent, & le jeton vaut autant 
qu'ils veulent le faire valoir. 

L’un des denxcorbillons , n'importe lequel , eft 
pour le gé, qui eft ce qu'on difpute d’ abord , & 
l'on apelle gé deux as, deux rois, deux dames , 
gudeux valets, &c. 

[left loifible aux Joueurs de renvier pour le gé = 
les uns fur les autres » & pour lors celui qui a le 
géle plus haut gagne, & tire l'argent qui eft dans 
le-corbillon &e l'argent des renvis, à moins qu'un 
des Joueurs n’ait tricon; c’eft-à- dire, trois as, trois 
© rois, trois dames : &c.. 

+ Le moindre tricon étant au- diffs, & gagnant 
le geleplus haut ee 
_Lorfque le péeft gagné, l’onen vient au fecond 

copbillon qui eft pour le point ou flux ; il dépend 
du premier d’aller du jeu fimple où de renvier de 
ce qu'il veut, ainfi du fecond, lorfque le premier 
a parlé ; il peut augmenter le renvi , ou céder fans 
voüloir ÿ aller, s’ilna pas aflez beau jeu pour cela. 

Deux as en main valent vingt &c demi ; un as 


2 L'EAU LA] 


Un roi où une autre carte qui vaille dix de la mé 


me couleur , valent vingt-un & demi, également 


deux as & un roi, ou une autre carte qui vaille 
dix de la même couleur, valent vinpt-un & demi, 
ainfi des autres cartes qui valent leur valeur , mais 


. uidoivent être de la même couleur pour ajouter 
lès nombres de plufieurs cartes enfemble : après 
_ que lon a pouffé le-renvi autant qu’on l’a voula , 

Ceux qui ont tenu , érendent leur jeu, foit qu'ils 


ayent flux ou non ; avoir flux ; c'eft avoir trois 


cartes d’une même couleur, comme tfois cœurs < 
Ou trois carreaux , &c. Nous difons que le plus 
haut point gagne toujours, parce que celuiqui a 
le plus haut flux à toujours le plus haut point. 


Sp gg 
LR LEE. 
DT ÇCUÜL- BAS. 


{, E jeu du cul-bas eft un jeu affez en ufage dans 


plufieurs Provinces , le nom en donne d’abord 


une idée ; on le joue à cing on fix perfonnes , plus 
où moins, & le jeu avec lequel on le joue contient 
toutes les cartes ; il faut avant de commencer ET 


jouer regler la valeur de chaque jeton, & lenom=. 
bre de tout ce que l'on veut jouer , après quoi l'on 
voit à qui fera ; c’eft la plus baffe des cartes qui: 
mêle , äcaufe qu'il y a plutôt du defavantage à 


À 7 cg (22 Fe, LE?> ex 7 
mêler, parce qu'étant le dernier à prendreles Car- 
tes étendues für letapis , ceux qui font premiers 


s’en accommodent & laiffent fouvent le dernier en: 


peine : celui qui mêle donne cinqcartes à chaque 
Joueur par deux & trois. après quoi on prend 


_* huit cartes de deffas le talon qu’on étale fur le ra= 


PIS » puis on met à part le talon quine fert plus 
dé rien pour Je jeu, m2 


Î 
% 
| 
| 
1 
1 
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! :Lorfque les cartes font données, chacun exami- 
ne fonjeu , & le premier voit d’abord s’il n’a point 
de cartes pareïlles à celles qui font étalées , com 


_me-par exemple, s'il y aun roi,unas, Où Un au= 


tre carte de quelque nombre qu’elle puiffe être , &c 
que dans fon jeu il en aitauffi ; illevera ce roi avec 
un roi, cet as avec un as, & ainfi des aufres , en 
obfervant cependant qu'il ne peut en ôter qu'une 
à la fois pour un tour. ce 

Celui quile fuit leveraunquatre , ou un "neuf ; 
ouun fept , & ainfides autres, s’il en a de pareil= 


les dans fon jeu. Tous les autres Joueurs en font 


de même, chacun à fon tour par la droite, & fi 
quelqu'un de ces Joueurs quelqu'il puifle être 6e 
qui eft à jouer, n’avoit point de cartes pareilles à 
celles qui font fur la table , il eft obligé de mettre 
fon cul-bas; c'eft-à-dire, d’étaler devant lni fes 
cartes à découvert, celui qui fuit, peut, s’il s’ac= 


commode des cartes que l’on vient de mettre bass 
s’en fervir comme de celles du talon , & n’eft pas 


obligé de mettre cul-bas ; enfin on ne met cul-bas 
que lorfque l'on n’a point dans fon jeu des cartes 
de celles qui fontétalées fur le tapis. 

Celui qui s’eft plutôt défait de fes cinq cartes, 
gagne ce que chacun a mis pour le cul:bas, &t 
oblige les autres à leur donner autant de jetons 
qu'il leur refte de cartes en main, & ceux qui ont 
mis cul-bas,, leur donnent autant de jetons qu'ils 
ont étalé.de cartes furle tapis. ms 

* Nous avons dit qu’on ne pouvoit lever qu'une 


“carte à la fois; cependant un Joueur qui auroït dans 


fon jeu trois cartes d’une même valeur, comme 
fonttrois valets, &r ainfi des autres, pourroit 1e= 
ver avec fes trois valets, un valet qui féroit étalé, 
& c’eft un grand coup qui aide-beaucoup à gagner 
la partie, puifqu'ilne refte à fe-défaire enfuite que 
de deux cartes. Les cartes dontons’en va &t cel» 


_les qu'on leve , font mifes en.tas devant chaque 


jé LÉ JEU 


* Joueur fans-deflus-deflous , & comme cartes inu= 


tiles. 

De même s'il y a fur le jeu trois cartes d’une 
même façon, comme trois huit,&c. celui qui a le 
Quattieme huit dans {on jeu peut les levertous les 


trois àla fois, mais cela ne l'avance pas davantas 


ge; & il doits'il joue bien, prendre piutôr quel- 
qu'autres cartes fur le tapiss'ille peut; celles-là ne 
pouvant pas lui manquer. - 

Lorfque dans les cinq cartesilarrive à quelqu'un 


| 
: 


des Joueurs quatre rois , quatre fix , ou quatreau- 


tres cartes de la même forte, il peut les écarter, 


“en demander d’autres, ou en prendre lui-même, 


f c’eft lui qui donne. 

Ce jeu eft tout des plus aifés, n’y ayant aucune 
regle à obferver qui foit difcile ; 1l ne laifle pas 
d’être fort divertifant. 


# ‘On peut jouer à ce jeu depuis cing ou fix per- 
fonnes jafqu'à vingt.” S ee 
Lorfqu’on eft un grand nombre,on joue avec uñ 
jeu de cartes entier, c’efl-à-dire , où toutes les pee 
tites foient ; autrement l’on! joue avec un jeu ordis 
naire de Piquet , en cbfervant que les as font tes 


derniéres cartes du jeu. — 
* Commeily aun grand avantage à ce Jeude far- 
re , on voit à qui fera; après avoir pris chacun huit 
ou dix marques qu'on fait valoir ce qu’on veut;ce- 


lui qui eft à mêler ayant faitcouper le Foueur de fa 


gauche,;donne une carte fans la découvrir à chaque 


Joueur, qui l'ayant regardée, dit fi la carte eft bon- 


. ne, je fuis content ; & fi la carte eft un as ou autre 


carte bafle, il dit, contentez-moi à fon voifin à 


_LE JEU DU COUCOU. 
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roite , qui eft obligé de changer avec lui des Die 
tes à moins qu'il n'eutunroi, auquel cas il diroit 
coucou,& celui qui demandoit à fe faire contenter ; 
eft obligé de garder fa mauvaife carte, les autres 
continuent à fe faire contenter de la même manie 


- re; C'eft à-dire, à changer des cartes avec le vois 


fin à droite, & à gauche une feule fois, jufqu’à ce 
que l’on en foit venu jufqu’à celui qui a mêlé, qui 
lorfqu’on lui demande à être contenté, doit lui 
donner la carte de deflus le talon, à moins que 
comme il a été déja dit, ce ne fûtun Roi ; enfin la 
reple générale ; c'eft que chaque Joueur peut lor£- 
qu'il le croit avantageux à {on Jeu ; &.que c’eft à 
fon tour de parler, forcer fon voifin à main droi= 
te de changer de carte avec lüi, à moins qu'il n'ait 
un roi ; après que letour eftainfi fait chacun étas 
le fa carte fur table, & celui ou ceux qui ont la plus 
“baffle carte payent chacun un jeton au jeu-qu'ils 
mettent dans un corbillon qui eft exprès au milieu 
de la table; il peut fe faire que.quatre Joueurs 
payent à la fois, & c’eft toujours la plus baffe ef 
péce des cartes qui font fur le jeu qui. payent ; les 
as payent toujours quandil y en.a fur lejeus an dés 
faut des as, les deux; au défaut des deux, les 


- rois, & ainfi des autres 


L'avantage de celui qui mêle, eft qu'il a trois 
cartes, fur lefquelles il veut choifir cellequ’il-veut 
pour loi; ce qui fait que fort rarement celui qui 
mêle paye; chacun mêle à fontour , & lorfque 
quelque Joueur a perdu tous fes jetons, il fe retire 
du jeu n’y ayant plus d’efpérance pour lui, & ce 
“luiquieft le dernier à avoir des jettons:; gagne Ja 


-_ partie, quandil n’auroit qu'un jeton, fi aucun des 


autresn'ena, & iltire ce que chacun-a mis au jeu 
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DE LA BRUSQUEMBILLE. 


N peut jouer à la brufquembille deux , trois ; 

quatre , ou cinq ; mais vous obferverez que 
l’on joue à deux êt à quatre avec trente-deux care 
tes, qui font les mêmes avec lefquelles on joue au 
Piquet ; & lorfque l’on jouetrois, ou cinq, 1} faut 
que le jeu foit compofé de trente cartes feulement; 
c'eft-à-dire , qu'on en levera deux fept, n'importe 
lefquels. 


Lorfque l’on joue à quatre, l’on joue deux cons 


‘tre deux, & l’on fe met enfemble d’un même CO» 


té de table,afin de pouvoir fe communiquer le jeu. 
- Lesas &les dix font les brufquembilles,-& par 
conféquent les premieres cartes du jeu ; c’eft-à-die 
re, que l'aslevele dix, ledixle roi ; le roi la da 
me ; la damele valet;le valetle neuf ; le neuf le 
huit ; & enfin le huit le fept : mais vous obferverez 
qu'il faut que la carte plus haute foit de la même 
couleur, pour lever , à moins qu’elle ne fût triome 
phe , puifque le fept de triomphe leveunas d'une 
couleur qui n'eftpastriomphe., - 

- Lorfque l’on joue à la partie; c’eft-à-dire, un 
contre un , ou deux contre deux, on convient d’a= 
bordde ce que l’on jouera ; & fi l'on joue trois eu 
cinq, chacun prendra un nombre de Jétons que 
l'on fait valoir, à proportion du jeu: qu'on veut 
jouer plus-ou moins ; onrevoitenfuite à qui fera, 
& celui qui doit mêler ayant fait couper le Joueur 
de fa gauche, donne à chacun des Joueurs trois 
cartes, il en prend autant pour lui, une à une ou 


toutes les trois enfemble, & en retourne une de . 


deffus le talon, qui eft celle qui fait la triomphe , 
& qu'il met toute retournée à moitié fur le talone 


DE LA BRUSQUEMBILLE. &vÿ 
“afin que l'on puifle [a voir, & celui qui eft à jouer 
jette telle carte de fon jen qu'il Juge à propos ; le 
fecond joue enfüite telle carte de fon jeu qu'il veut 
fur la carte jouée, & ainfi des autres ; & celui qui 


pe la levée, foitpour avoir mis la plus haute de . 


a Couleur premiérement jouée, foit pour avoir 


“coupé avec unetriomphe, celui-là, dis-je prend 


une carte du deflus du talon, & ainfi dés autres 
chacun à fon tour, enfuite commence jouer com-= 
ie le premier coup : après que la levée eft faite, 
on recommence la même chofe, jufqu’à ce que 
toutes les cartes du talon foient achevées , & celui 
qui prend la derniere carte prend la triomphe dela 
tourne. 
. Vous remarquerez que j'ai dit que le fecond à 
Jouer jouoit telle carte de fon jeu qu'il trouvoit à 
propos , parce qu'à ce jeu l'on n’eft pas obligé de 
fournir de la couleur jouée, encore qu'on en ait, 
& qu'il n’y a point de renonce , voulant couper 
une couleur jouée , dont on a cependant dans fon 
“Jeu. SRE 
Voilà la maniere de jouerlejeu, & onle joue 
“de même en recommençant de mêler chacun afon 
‘tour, jufqu'à ce que l’on ait joué les ‘coups que 
Ton eft convenu ; & fi l’on n’a fait aucune convene 
tion là-deffus , on fera libre de quitter après chaque 
COUR E- = 
… Voyÿons maïntenant quels font les droits qui fe 
. Paient à ce jeu; droits qui n’ont cependant lieu que 
Torfque lon ne joue qu’à trois ou à cinq, où bien 
à quatre, lorfque l’on ne joue pas en partie deux 
Core deu 2 : 
Celui qui joue la Brufquembille de l’as detriom- 
‘Phe , reçoit deux jetons de chacun. ee Z 
: Il retire également deux jetons de chacun dés 
Joueurs pour chaque as qu'il jouera, pourvu qu'il 
 fafle laleyée ; car s’il ne la faifoit pas, celui qui jet- 
fe un as, au lieu de gagner deux jetons de cha 


RS 
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que le Joueur, eft obligé de leur en payer deuxä 
thacun. ete st 
Il en eft de même à l'égard des dix qui valent 
un jeton chacun de chaque Joueur à celui qui les 


a joués s’il leve la main, & il lui en coûte égale- 
5 8 


ment un pour chaque Joueur, fi le dix qu’il ajoué 

eft levé par un autre, foit parce qu'il eft coupé, ou 

autrement. 
Celui après cela qui a le plus de points dans les 


levées qu'il a faites, gagne enfuitela_partiequi 


confifte en autant de jetons que l’on eft convenu. 


Voicila maniere dont on compte ces points, après 


que toutes les cartes du talon ont étéprifes , &t que 


l’on a joué toutes les cartes que l’on a en main,, 
chacun voit les levées. qu'ila, & compte pour 


chaque as onze points , dix pour chaque dix , qua= 


tre feulement pour chaque roi, les dames, valent 


trois points chaçune : & chaque valet , deux, &c 
les autres ne font comptés pour rien ; ayant aïnfi 
compté, celui, qui comme il a été déjà dit, fe 
trouve avoir plus de points , gagne ce qui a été mis. 
par: chacun.au Jeu: ra 


‘ L'on doit par conféquent obferver.de faire des 


levées obil y ait beauconp de points ; par exem- 
ple, desas, des dix, desrois, des dames ou des 


valets , afin de pouvoir gagner le jeu ,. qui eft-ce 


qu'il y a de plus confidérable à gagner. en 
L'ufage.& le bon fens aprendront mieux à bien 


jouer ce Jeu que tout ce que nous pourrions en di- 
re , la fituation du jeu demandant de jouer un mé- 


me coup , tantôt d’une maniere. & tantôt d’une, 
autre ; par exemple, lorfque l’on eft avancé en 


points , il faut quelquefois prendre, quoiqu'iln'y 
ait pas beaucoup de points à la levée HU ds 
ce qu'il ne faudroit pas faire , fi l’on n’eroit pas 


avancé, puifqu'il faudroit attendreun grand coup 


ourprendre., 


Il luffit de dire que pour ne jouer Là Brufqueme 
“bille 


Ne » 


DE LA BRUSQUEMBILLE. 36: 
bille, il faut une grande attention, puifqu'il faudroit 
{çavoir non-feulement les triomphes qui font déjà 
forties ; maisencore toutes les Brufquembilles qui 
font paflées , & celles qui font dans le jeu , afin 
d'en faire fon avantage en jouant. 
_, Hn’ya pas un grand nombre de regles : voici 
celles qu'il eftà propos d’obferver pour tendre ce 
jeu amufant & intéreffant. He al, Jin 

. EL Celui quien mêlant, trouve une ou plufeurs 
cartes tournées , ou en tourne lui-même quelqu’u- 
: ne, il remêle. ASIE 

AL. Sile jeu fetrouve défetueux par une carte de 
moins, tout ce qui a été payé pendant le coup eft 
bien payé, mais perfonne ne peut gagner la pare 
tie ; & fi le jeu eft faux par deux cartes femblables, 
le coup cefle d’être joué dès qu’on s’en aperçoit, 

& fi le coup eft fini , le jeu eft bon. 

IT. Celui qui joue avant fon rang, ne peut re- 
prendre fa carte. 

IV. Celui qui a jetté fa carte , ne fçauroit y re 
venir fous quelque prétexte que ce foir. | 

V. Celui qui prendroit avant fon tour au talon, 

s’il a joint la carte prife ayant fon tour à fon.jeu'; 

paye à celui à qui elle iroit de droit, la moitié de 
ce qui eft au jeu , & la lui rendroit; & s’'ilnel'a- 

voit pas jointe à fon jeu, mais vue féulement , il 

donnera deux jetons feulement à chaque Joueur ; 

& la laïiffera prendre à qui elle va de droit. 

VI. Celüi qui en tirant fa carte du talon , en voit 
une feconde ; paye deux jetons à chaque Joueur. 


+ 


VII Lorfque l’on joue en partie deux contre 


deux , fi l’un des Joueurs voir la carte qui doit 
aller à un de fes Adverfaires , il leur eft libre de 
récommencer la partie ; &. fi la carte vue lui re 
vient à lui ou à fon compagnon , le jeu fe con- 
tinue. ÉRer Re 

. VIIL Il n’y a point de renonce , nil’on n’eft pas. 
forcé à mettre plus haut fur une carte jouée. 


ce 


RE 

_- IX; Celuiquiayantaccufé avoirun certain noms 
bre de points , en auroit davantage , & ne les ace 
cuferoit qu'après que les cartes feroient brouillées , 

‘ Ilne pourroit revenir , & perdroit la partie fiun 
autre Joueur avoit plus de points dans les levées 
que ce quil auroit accufé. 

- =. À Celui qui quitreroit le Jeu avant la partie f- 
nie , la perdroit. 

Ces regles, comme nous l'avons dit , ne font 
pas grand chofe, il eft même rare que les coups 


arrivent où elles ont lieu. 

- On ne peut rien dire fous le nom qu’on a don- 
né à ce Jeu, finon , que c’eft une idée plaifante 
de celui qui l’a inventé , & qui n'a aucun raport 
au Jeu... 


ROOOOOOOOOOOCOOOOCOCE 
LE JEU DU MAIZ. 


I L y a deux fortes de regles pour le Jeu du Mails 
- À les unes fur la maniere d'y bien jouer ; les au- 
tres, pour décider les divers événemens qui peuvent 
arriver 4 ce Jeu. On commencera par les premie- 
res qui font les plus effentielles. 
left certain que de tous les Jeux d’exercice A 
celui du Maileft le plus agréable , le moins gê- 
nant , & le meilleur pour la fanté : il n°eft point 
violent , on peut en même-tems jouer, caufer, & 
{e promener en bonne compagaie. On y a plus de 
mouvement-qu'à une promenade ordinaire ; l’agi- 
tation qu’on fe donne en pouffant la boule d’ef 
pace en efpace , fait un merveilleux eflet pour 
Ja tranfpiration des humeurs ; & il n°y a point de 
thumatifme ou d'autres maux femblables , que 
Von ne puifle prévenir ou guérir per ce Jeu, à 
le prendre avec modération ; quand le beautems 
& la commodité le permettent, Re 
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-g Heft propre à tous âges , depuis l'enfance juf=. 


“qu'à la vieilleffe ; fa beauté ne contifle pas à faire 


. de grands coups , mais à jouer jufte avec propre= 


té, fans trop de facons ; & quant à cela, on peut 
Joiñidre la {ûreté & la force , qui font la longue 


étendue du coup ; on eft alors un Joueur parfait. 


Pour parvenir à ce degré de perfection, il faut 
chercher la meilleure maniere de bien Jouer , fe 
conformer à celle des beaux Joueurs , fe métrre 
aifément fur fa boule, ni tropiprès , ni trop loin ; 
n'avoir pas un pied guere plus avancé que l'au- 
tre ; les genoux ne doivent pas être ni trop mols, 

fi trop roides, mais d’une fermeté bien afflurée 


pour donner un bon coup. 


TRI UDE Du C0 Rp». 


Le corps ne doit être.ni trop droit , ni trop 
courbé , mais médiocrement panché, afin qu’en 
frapant il fe foutienne par la force des reins, en 
le tournant doucement en-arriere de: la ceinture 
en haut avec la tête , fans toutefois perdre la 
boule de vue. : 

C’eft ce demi tour du corps qu’on apelle jouer 
des reins, qui Faifant faire un grand cercle an mail, 
fait l'effet dela force mouvante qui vient deloin, 
 Onne doit pas lever je mail trop vite, mais uni- 
quement , fans fe Jaiffer emporter, fe tenir un inf: 
tant dans fa plus haute portée, pour.fraper {ur le 
champ le coup avec vigueur, en-y joignant ja for- 


ce du poignet , fans changer néanmoins ja fituation 
du corps, des bras ni des jambes, afin de confer= 


ver toujours la même union fur lajuftement que 
l'on a dû prendre du premier coup d'œil avec fa 
* boule. : : f à à 


à Différentes manieres des Joueurs. 


On voit des gens qui ne jouent que des bras : 
cell à-dire , qui ne font pas ce demi contour da 


. Corps qui vient des reins ; mais outre qu'ils sin 
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commodent Îa poitrine par le grand effort qu'il 
font faire à leurs bras feuls en racourci, ils ne fçau- 
‘roïent jamais être ni beaux ni forts Joueurs, parce 
qu'ils ne levent pas le mail aflez haut. 
Quelques-uns le levent trop fur leurs épaules: 
d’autres ne le levent qu’à la moitié de leur taille, 
& frapent la boule par fecoufle comme s'ils don= 
noient un coup de fouet. Il y en a qui , ouvrant 
étrangement les jambes , & fe cramponnant fur 
la pointe des pieds , s'abandonnent fi fort fur la 
boule, que s'ils venoient à la manquer tout-à. fait, 
rien ne les empêcheroit de tomber, & de don: 
ner, commel'on dit , du nezenterre : quelques 
autres levent en l’air le coude gauche pour mefurer 
le coup , ce qui fait que très-rarement ils touchent 
la boule à plein. a 
Toutes ces manieres font auffi mauvaifes que 
défagréables , & on doit les changer. Chaque exer- 
cice a fes loix qu’on eft obligé de fuivre ; la dan- 
fe-, le manépe, lesarmes, ont une attitude & une 
contenance réglée, fans lefquelles on ne fçauroit 
rien faire que groffiérement & de mauvaife grace. 
Le mail eft à peu près de même , c’eft un jeu 
noble , expofé à la vue du Public ; c’eft pourquoi 
on ne {çauroit y jouer devant le monde que fui- 
vant fes véritables regles. = 
Mains , Bras. 
Les mains ne doivent être ni ferrées, ni trop 
éloignées l’une de l’autre : les bras ni trop roides, 
ni trop allongés , mais faciles , afin que le coup 
foit libre & aifé. La main gauche, qui eft la pre= 
miere pofée, doit avoir le pouce vis à vis lé mis 
lieu de la maffe ; le pouce dé la droite doit croifer 


un peu en biais fur la pointe des autres doigts, ne 


pas être deflus’ni à côté du manche ; car c’eft ordi- 


nairement ce qui fait croffer, parce que en les 


vant les mains pour donner le cop, on n’ale pou: 
ce droit ainfi croifé, la mafle varie en tombant fx 
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a boule, & ne ftauroit' la fraper en fon point. Il 
faut donc quela main droite tienne le mail, com- 
me les Joueurs de paume tienne la raquette ; car 
ce pouce aïinfñ accroché -avec le bout des autres 
doigts, eft bien plusferme,, dirige mieux le cou 
où l’on veut aller, & donne plus de facilité & de 
force au poignet, qui doit agir vivement.en l’un 
& en l’autre de ces deux. jeux. 
en Pieds. : 
Pour être bien fur.la boule, il faut fe-bien affu- 
rer fur fes pieds fe mettre dans une poftureaifée, 
que la boule foit vis-à-vis le talon gauche, ne pas 
trop reculer le pied <.niten arriere , ni baifler le 
corps, où plier le genou quand on frape, par 
ce.que c’eft ce qui met le Joueur-hors de mefure, 
-& qui le fait fouvent manquer: : = … 
Toutes ces obfervations font de conféquence, à 
quiconque voudra les fuivre, pour bien jouer. On 
ne doit pas être long-tems à mefurer fon coup, 
une feule fois, avec un-peu.d’habitude fufir ; & 
l’on remarque que ceux qui font plus long:tems à 


tâtonner leur boule , font ceux qui la magquent 
_ plarôt, dont on fe mocque après , parce que ceux 


qui voient jouer, aiment qu’on foit prompt , & 

qu'on ne joue pas de mauvais air. 
Mail 

Pour acquérir cette jaftelle fi néceffaire à cejeu, 

& qui en fait toute la propreté, il faut avoir un 

* mail qui foit toujours de même poids & de même 

hauteur, ce qui doit être proportionné à la force & 

à la taille du Joueur, Sile mail eft trop long où 


trop pefant , on prend la terre, s’il eft trop court 


ou trop leger ilne donne pas affez de force, & l’on 
prend la boule par-deflus , on comme on. dit par 
les cheveux. Il importe donc à chaque Joueur de 
fe choifir un mail qui lui sonvienne ; dontil fe ren- 
de le maitre , & qu’ilproportionneencore la bou= 


le à la malle : car il eftbon-de-prendre garde à toute 
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Boulersi®. Fa 


Sion joue d’unmail dont:la maffe ou la tétene 
pefe que dix onces , on jouera mieux & plus loin | 


d’une boule qui n'aura qü’environ la moitié de ce 
poids ; que d’une plus farte. Si on joue d’une mafle 
de treize à.quatorze onces ; qui font celles dont on 
fe fert le plascommunément:, il eft certain qu'avec 
des boules de cingà fix onces on fera de plus grands 
coups ; cela dépend quelquefois du tems qu'il fait, 
&t du terrain fur lequel on joue. [left bon de fca- 
voir, que quand le vent eft favorable, ou que le 
terrain eft fablonneux , où qu’il defcend un peu, 
quoique d’une maniere imperceptible , il faut 
jouer de-groffes boulés »> quin'excedent pourtant 
pas la portée de la mañle ; & lon fera de plus 
grands coups. Quand le-tems eft humide, te qui 
_rendle terrein du jen fourd, c'eft à dire difficile à 
couler , on jouera des boules lepéres , Qui iront 
mieux que celles qui font de poids; mais quand 
ilfait beau, que le terrein eft fec &uni, c’eft alors 
que pour faire de plus grands coups on doit jouer 
des vopuets oupétites boules, qui ayent bien leur 
poids , en gardant toujours néanmoins autant qu'il 


eft poflble ; la proportion ci-devant obfervée du 


poids de la mafle-avec cel de la boule. 
Il ne fera pas inutile de remarquer combien il 
eft avantageux à ce jeu d’avoir de bonnes bou= 
les ; c'eft lecpur hazard de la nature qui les for- 
me ,0@ s'il faut ain dire ; qui les paîtrit, mais 
c'eft Fadreffe du Joueur habile, qui acheve de 
les fairelen les bien jouant , de les connoître pour 
s’en fervir propos. - 
Ces boules font de racines de bois, les meil- 
leures viennent des pays chauds, on les trouve 


dans les-fentes ou perits creux de rochers , où ik 


fefait des nœuds , on les coupe » & on les laifle 
fécher un certain temss après quoi les ayant fait 


tourner & battre à grain d'orge ;-on ne les joue 
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qu'à petits coups de mail fur un terrain graves 


Jeux; on les joue enfuite plus fort, on les fait 


froter avec de la Pariétaire toutes les fois qu’on 
les accommode après qu’on s’en eft fervi : enfin 
à force de coups de mail, & de les faire rosler , 


elles deviennent dures;'on prend garde à celles 


qui vont le mieux , c'eft-à-dire qui ne fautent 
êt ne fe Gétournent point de leur chemin, ou, 
pour parler le langage du mail, qui ne s'évantent 
pas: alors on doit mefurer ces boules ainfi fai 
tes, les tenir dans un fac avec du linge fale, qui 
eft le meïlleur endroit, ni fec ni humide , où on 
les peut conferver faines ; on doit les pefer pour 
feavoir le poids au jufte de celles qui vont le plus 
loin , lefquelles doivent être certainement repar= 
dées comme les meilleures. 

Compas pour mefurer les boules. 

Pour cela on avoit ci-devant des mefures de 
papier; mais on a inventé depuis une efpece de 
compas rond , pour marquerle poids que doivent 
avoir otdifairement les bonnes boules, detoutes 
fortes de groffeur, depuis le V’oguer jufqu’au Taba= 
can, ce qui eft très-commodé. 
La BERNARDE. 

Il y à eu une boule d’un fi grand renom, dont . 
J'hiftoire ne fera peut-être pas inutile ni défagréas 
ble , & fera voir de quelle importance eft’ une 
boule au jeu de mail. Un Marchand de boules 
de Provence en aporta un gros fac à Aix : les 
Joueurs qui étoient en grand nombre en cette 
Ville, les acheterent toutes trente fols piece, à 
la réferve d’une feule, qui étant moins belle que 
les autres, fut rejettée. Un bon Joueur nommé 
BERNARD, vint le dernier , il achetacette boule 
de rebut, dont il ne voulut donner que quinze 
fols, elle pefoit fept onces deux gros, & étoit 
d'un vilain bois à moitié rougeâtre; il la joua 
long-tems, la fit, & elle devint fi excellente’, 
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que quand il avoit un grand coup à faire, elle 
ne lui manquoit jamais au befoin, & lui faifoit 
gagner immanquablement la Partie, Elle fut apel= 


lée la La BERNARDE., Le Préfident de Lamanon 


qui l'a-ene depuis, en a réfufé plufeurs fois cent 


piftoles. Louis Brun , un des plus grands Joueurs 
de mail qu'il y ait eu en Provence, qui dans un 


jeu uni, fans vent & fans defcente, failoit juf= 
qu'à quatre cens cinq pas-d’étendue , voulut fai= 


re une.expérience de la Bernarde , il la joua di- 


vertes fois avec fix autres boules de même poids 
&t de même grofleur , fon coup  étoit fi égal, que 
les cing autres-boules étoient prefque toutes en- 
_femble à un pied ou deux de différence; pour la 
Bernarde on la trouvoit toujours cinquante pas 
plus loin que les autres ; ce qui lui fit dire un 
jour plaifamment, qu'avec le Bernarde il joueroie 
aux grands coups contre le Diable. On doit croire 
que ce que cette boule avoit de particulier, eft 
fans doute qu'elle étoit également pefante pare 
tout, depuis.fa fuperficie jufqu’à fon centre, puit- 
qu'elle fe foutenoit f bien dans fon roulis, au lieu 
que les autres qui n’alloient pas de même, quoi- 
que de poids , étoient inégales dans leur pourtour, 
tant plus pefantes d'un côté. que d’un autre, ce 
qui les faifoit aller de travers, par fauts , ou par 
bonds. … Lo ——. 
.… De ce raifonnementil s'enfuit deux chofes. Ea 
premiére , que:chaque bon Joueur doit connaitre 


fes boules pour les jouer du bon côté qu’elles doi- 


vent être frapées pour aller au plus lois ; il y en 
4, par exemple, qual faut jouer fur. le bois, 
. quand -ceft. là fon bon roulis, ce qu’on aprend 
-par l'expérience quand. on joue fouvent à ce jeu. 
. Ladeuxieme, que pour donner le jufte prix aux 


boules, il ne faut pas les prendre au hazard, fur 


. leur beauté, leur dureté , ou leur poids, mais 
Voir quand elles vont bien fous le coup de mail, 


| 
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&c plus loin que les autres de même groffeur. : 
. Maffes ou têtes de mail. : 

Ce n’eft pas aflez pour faire de grands coups 
d’avoir des boules faites, il faut que la tête du 
mail foit faite auflt , c'eft-à-dire, qu’elle fe foit 
durcie par les coups qu’elle aura joué. L’expérien= 
cé’ayant fait connoitre qu'une boule pouflée par 
une male neuve ou fendue, ira moins loin de 
quelques pas que fi elle avoit été frapée d’une 
vieille mafle bien faine , & qui a acquis fa du= 
rete, : 

On a reconnu que les-mafles de Georges Mi= 
nier. d'Avignon, qui font de chêne verd , .&c 
fur.tout celles du pere , font incomparablement 
mieux faites & meilleures que de tous autres ou- 
vriers. Le 
Longueur du manche de mail, 


_ Quant aux manches du mail, en Provence & 


en Languedoc on ne les tient pas plus longs que 
de la ceinture en bas, parce qu’on en eft bies 
plus marre, plus für & moins gêné, fans remuer 
fa boule, en la jouant où elle fe rencontre. Maïs 
comme à la Cour & à Paris on peut mettre fa 
boule en beau, fi ce n'eft quand on tire à la paf- 
fe, on a trouvé que la mefure du manche prife 
fous l’aiffelle , étoit la plus juite qu'on ponvoit 
prendre pour faire de plus grands coups ; celles 
qui vont au-delà font outrées, on. aura bien de 


la peine à s’y ajufter, @& à moins d’une grande 


habitude , onne fera quelques grands coups que 
par hazard : ainfi on doit confeiller à ceux qui 
‘veulent jouer au mail, de commercer par un qui 


ne vienne qu’à la ceinture, dont ils fe rendront 


maîtres en ne jouant d’abord que des demi-coups ; 
à mefure qu'ils fe fortifieront , ils pourront allon- 
_ger leur mail de deux ou trois pouces, jufqu'a 
ce qu'ils puiffent s’accoutumer à bien jouer d'un 
qui vieñne jufqu’à l'aufelle , & s’en tenir là pous 
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fe rendre très-forts Joueurs; que fi on n’obferve 
pas cette petite gradation, on doit s’aflurer qu’on 
he jouera Jamais avec la juftefle niavec la propreté 
que demande ce jeu, : : 
On peut ajouter pour la bienféance , qu'om 
n'aime pas à voir en public des perfonnes de con« 
dition fans vefle ou enjufte au-corps, ni fans per- 
Tuque; on peut étrelégerement & commodément 
vêtu, n'avoir pas de ces veftés bigarées où mipar= 
ties des différentes. étofles , avoir de petites per- 
- ruques naïflantes ou noués, @& un chapeau, ce 
qui fied toujours bien, & eft beaucoup plus hon- 
nête devant le monde, que d’avoir des bonets, 
quelque beaux & magnifiques qu’ils puiflent être. 
il ne faut pas oublier qu’on doit toujours jouer les 
mains gantées, ce qui, outre la propreté ;'fert à 
tenir le mail plus ferme quand on donne le coup , 
& garantit en même tems les mains de durillons. 
Ïl y a des perfonnes qui en jouant la premiere 
fois au mail, voudroient faire d’aufh grands coups. 
que lès maîtres, ce qui n’eft pas pofhble: on ne 
peut acquérir la juitefle & la fûreté de ce jeu, 
qu'avec un peu de patience , en s’y accoutumant 
infenfiblement par demi- coups : car iles maitres. 
&c les bons Joueurs ne s’y rendent habiles qu'em 
jouant fouvent plufieurs boules qu'ils fe renvoient 
à petits coups l’un à l’autre "ce qui fait un double 
boneffet, en ce qu'ils jouent fûrement fans façon, 
&c qu'ils battent leurs boules neuves, 
Ce jeu a toujours été regardé comme un des. 
plus innocens & des plus agréables amufemens 
de la vie, puifqu’an y joint la force à l’adrefle ., 
qu'on s’y fait une fanté plus robufte qu’en tout 
autre exercice du corps, & qu'on y peut jouer 
fans peine depuis lenfance jnfqu'à l’âge le plus. 
… Nouveau mail comme un billard 


Qu: pourroit faire un nouveaurjeu de mail à une 
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-maifon de campagne, plus court, où l’on ne fe- 
roit que de petits coups de mefure, fur les re 
gles, comme on joue au billard, 

Il fuffroit pour cela d’avoir une allée de cent 
cinquante ou deux cens pas de long, fur dix où 
douze pas de large, plus ou moins , la rende très- 
unie; la faire entourer de pierres bien jointes, 
ou de planches de chêne un peu épaifles, mettre : 
un archet à chaque bout, & un pivot de fer au 
milieu ; l’on débuteroit vis-à-vis de l’archet, pour 
s’aller mettre en pafle à l’autre bout, comme on 
fait au billard, jouer toujours du mail & la boule 

. d'oùelle feroit, & celui qui après avoir paflé à 
larchet , toucheroit le premier au pair , ou aû 
plus au fer du milieu, qui feroit comme Liver eft 
au billard, gagneroit la partie. Ge qui ne laïfle- 

-roit pas de faire un divertifflement très apréable 
à diverfes perfonnes de tous états & de tous âges, 
qui Joueroient au rouet, ou €n partie, comme 

{ au billard: L'avantage qu’on y trouveroit, cet 

œu’on prendroit l'air à couvert dans un exercice 


| 
| modéré, fans beaucoup de fatigue, & qu'on fe 
j 
1 
; 


rendroit für infenfiblement pour jouer parfaiter 
ment bien au mail, où toute la {cience confifte, 
comme ‘on l’a déja dit , à fraper nettement fa 
boule, ce qu’on n’acquiert qu'en s’accouthmant à 
la bien jouer par de petits coups, d’où lon par- 
vient enfnite à en faire de grands , quand on s’eft 
bien affuré de fa boule ; & qu'onla pouffe êt dirige 
jufte où l’on veut. Se : ae 
Pal 4 
+ Après ce qui vient d'être obfervé pour le jeu 
de mail, il faut dire quelque chofe poar'bien tirer 
1 _ à la pafleaveclalevée, quand on eft à lafin dela 
partie du jeu ordinaire. Îl faut fe mettre de bon- 
ne grace fur la boule d'acier ;. qu'elle {it à Ja 
pointe, où à deux où trois doigts du pied droit 
en dehors, s’ajufter du bras & de Fœil _ faire 
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trop de façons, ni aucune grimace, avoir le corps 


médiocrement panché fur la droite, & la pointe 


du pied gauche léserement pofée à terre, afin 
‘ qu’en tirant le coup on avance un peu vivement 


& enfemble le corps avec le pied gauche, & que 
lon fafle agir en même-tems l'œil, le bras & le 
poignet, pour porter fa boule jufte, & fi l'on 


peut, de volée, le plus près du milieu de l’ar= 
chet, afin de le franchir hardiment pour gagnerla 


partie. Toutes les autres manieres de tirer à la 
pafle, comme d'avancer le pied gauche, mettre 
la boule à côte , en dedans , ou entre les deux 


pieds, bien loin d'être bonnes, font au contraire 


de très-mauvaife grace. …, 

| 
REGLES GÉNÉRALES DU JEU DEMAILe : 

I. FL ÿ a quatre manieres de jouer au mail, a 


“À rouet, en partie ; aux grands coups, & à la 
chicane. 


IL Jouer au roet, c’eft quand chacun joue 


pour foi & partête , un feul en ce cas pañlant au 
pair, ou au plus quand il fe trouve en ordre, ga= 
gne le prix dont on étoit convenu pour la pañle. 
HE. On joue en partie, quand plufeurs fe met- 
tént d'un côté pour jouer avec d’autres d’épales 
forces en pareil nombre; & file nombre eft-iné- 


gal, on peut faire jouer deux boules à un feul : 
d’un côté, jufqu’à ce qu’un autre Joueur furvienne 


pour remplir la place vacante. 

IV. Aux grands coups, c'efk quand deux ou 
plufieurs jouent à qui pouffera plus loin , & quand 
l’un eft plus fort que l’autre, le plus foible deman- 


deavantage, foit par diflances d'arbres , foit par 


diflances depas.. 
V. Pour ce qui eft de la chicane, on y joue en 
pleine campagne, dans des allées , des chemins, 


{. 
| 
| 
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& par tout où l’on fe rencontre ; on débute ordi. 
nairement par une volée, après quoi lon doit 
jouer la boule en quelquelieu pierreux où embar- 
raflé qu’elle fe trouve ,'& on finit la partie en tou= 
chant an arbre, ou une pierremarquée qui fert de 
but , ou en paflant par certains détrois dont on 
fera convenu, & celni dont la boule qui aura fran 


chi ce but fera la plus loin, fupofé que les Joueurs 


de part @& d’autre foient du pair au plus , aura ga= 
né: 
VI. À quelques-unes de ces quatre maniéres +. 
on doit convenir avant le début de ce quel’onjoue. 
VII. Perfonne ne doit fe promener dans le mail 


“quand on joue , à caufe desaccidens qui pourroient 


arriver. TS 
VILL. Il faut être au moïns à cent pas de diftan= 


_ce pour ne pas bleffer ceux qui font devant, êc 


crier toujours gare avant que de jouer: 

1X. Ceux qui dans un jeu régulier ne font ni de 
rouet., ni d'aucune partie, ni des grands coups, 
ne doivent poufler qu’une boule , afin de ne point 
incommoder les autres. 2 
 X, Quiconque jouant manque tout à-fait fa bou- 
le, ce que l’onapelle faire une pirowete ; perd un 


coup. Lorfque le mail fe.cafleen rabattant, ouqu'il 


fe démanche, fila mafle paffe la boule,le coup per- 
du eft compté : mais fi la mafle demeure derrie= 


re, le coup eft nul; & le Joueur recommence fans | 


tien perdre. 

XL. Si l'on fait un faux coup , ou que l'on foit 
arrêté en quelque forte que ce puifle être, par Ja 
faute de ceux avec qui l’on joue ; ou du porte» 
leve, lon pourra recommencer en quelque en 


. droit dujeu.que ce foit., mais toutes autres per= 


fonnes, animaux ou rencontres , feront Comme 
une pierre au jeu. 


_ XII. L'on ne pourra en aucun lieu défendre 
Jes boules de ceux avec qui.on j#ue, ni celles. qui 


LIRE Us | 
viendront-à fe heurter quand elles font roulantes À 
fi ce n’eft qu'on les ait défendues pour le grand 
coup. | 

XII. On peut mettre fa boule en beau pour 
jouer où on l'a trouvée , fans néanmoins l’avan- 
cer ni la reculer que ce ne foit de l’agrément des 
Joueurs. 


. XIV. Qui jouera une boule étrangére ne per: 
dra rien , & pourra jouer la fienne quand il la 
trouvera; mais celui qui jouera la boule de quel: 


qu'un de fa compagnie, perdra un coup pour fa 
méprife & continuera à jouer du lieu où fera fa 
boule, en comptant le coup perdu ; & celui de 
qui il aura joué la boule ; fera tenu d’en jouer une 
autre de la place où la fienne étoit , & fi un étran 
ger joue la boule d’un des Joueurs de la partie , 
on la remet à peu près où on juge qu’elle étoit. 

XV. S'il furvenoit des différends pour des coups 
ou des hafards imprévus , on peuts’en raporter au 
Maïtre du jeu, ou à des perfonnes prefentes qui 
“en ayent quelque expérience , pour en pañler fur 
le champ par leur avis. 

Du debut, 


I. Le début eft le premier conp que chacun joue 


à toutes les pafles que l’on fait. 

Il: On peut mettre du fable, de petites pier- 
res, une carte roulée, ou un morceau de bois ; 
pour élever fa boule tant qu'on veut , quand on 
débute. ro 

HE Qui a une fois débuté pour être de la pale 
ou d’une partie , ne pourra plus fe retirer fans 
payer ce qu’on jouoit, fi ce n'eft du confentes 
ment des Joueurs, Re a 

TV. Quand la boule de quelqu'un fort au début ; 
il peut rentrer la premiere fois pour deux, en 
jouant une feconde boule ; & fi elle venoit à fors 
tir encore, il ne peut plus rentrer de lui-même , 


fais par la permifion des Joueurs ; &c fa deu 


ire 
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ième rentrée qui eft la troifieme boule, lui cou- 
te quatre pafles : s’il rentroit pour une quatrieme 
boule , il lui en couteroit huit , & ainfi du refte 
en doublant toujours. 
=. V. Quand le jeu du Roüet eft commencé, & 
qu’un de ceux qui en eft , a gâté fon jeu pour 
avoir manqué , ou être forti & rentré en doublant 


- les mifes , il pent refufer un farvenant de fe met- 


tré de la partie, en attendant que la pafle ait été 
finie. à 
VI. Ceux qui portent au plus loïn coup ; ou à 
un certain arbre ; doivent aller au moins jufqu'aux 
cent pas du début des deux côtés, autrement ils 
ñe peuvent plus prendre leur avantage. ea 
VII. Quiconque en débutant, aura mal joué 
fansfortir, de forte qu'il ne puifle y aller entrois. 
ou:en quatre , fuivant que tous les autres yiront, 
il ne pourra rentre pour deux , files Joueursnele 
veulent, #2 en 
"VHL: Quand lé Roïüet a commencé, ou eft à 
un début, ceux qui fe prefentent pour en êtres, 
doivent s'informer de ce que l’on joue, afin que 
perfonne ne puifle faire de mauvaife conteftation 
là deflus. - 
Des grands coups. 
1. Celui qui jouera au grand coup en quelque 
lieu que ce foit, ayant du confentement de {om 
adverfaire défendu toutes fortes de hazards , s'il 
en furvient quelqu'un , le coup fera nul. 
- Il.Sile premier jouant au grand-coup, n'arier 
défendu ,. celui qui joue après ne peut défendre. 
IIL. Lorfque celui qui joue le fecond , au grande 


_eoup;, rencontre la boule du premier, quand elle 


m’auroit fait quela toucher , cela fufir pour faire 
dire qu'elle a gagné, quand elle feroit reftée ém 
arriere. Re 

: IV: Une boule fortie peut gagner encore le 
grand coup , fi-elle eft allée-plus loin. , quoique 
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prendre ce dernier pour continuer la partie, & : 
jouer une autre boule. äfablace : que fi:tons les 


pour réntrers, 
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hors du jeu ; en la remettant vis-à-vis d’où ellé 
fera trouvée. 

V, Aux grands-coups, comme au rouet & en 
partie, ceux qui touchent aux ais ou aux murail- 
les ne peuvent plüs rien défendre , & courent le 
rifque de tous les hafards. SR 


Des boules [orties , arrérées , pouflées, perdues ; 


changées, caffées & défendues. 
I. Toute boule roulante. qui en rencontre une 


arrêtée dans les cinquante pas du début, ou à vingt 


cinq pas des autres coups , courra le hazard de la 


rencontre, fi elle n’a été défendue avant que d’ê- 


tre jouée. Mais cette défenfe n’aura pas lieu , fa 
boule roulante toucheles ais ou les murailles avant 
que de rencontrer la boule, 

IT. Les cinquante & vingt-cinq pas fe mefurent 
de Fendroit où l’on aura joué , à celui où ia bou- 


* le aura rencontré l’autre, paflé ces diftances, il 
s P : 


n'y a plus rien à défendre , fi ce n’eft aux grands 


: Coups , encore faut-il que:les Joneurs en foient 
-convenus auparavant, | °n 
HIT. Qui fortira , prendra un coup , pour jouer 
fa boule dans le mail vis-à-vis l'endroit oùelle fe- - 


ra trouvée. < 


IV. Une boule qui fera paflée-par un trou des 


égouts faits exprès pour faire écoulér les eaux. du 


jeu, ne fera pas réputée fortie. ; & on la remettra 
. dans le jeu vis-à-vis, fansrien perdre. 


V. Boule fendue ou collée ;.une.fois défendue; 
fert à toute une féance d'entremêmes Joueurs, & 
fi elle vient à s'éclater , le cop eft nul, & celui 
à qui elleétoit, enjoueuneautre. É” 

VI. Si une boule non-fendue fe cafle, qu'un 
morceau vienne à fortir , & l’autre demeure dans 
le jeu... il fera libre à celui qui l'aura jouée, de 


morceaux étoient dehors, le Joueur perd'uncoup - 


Î 
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VIL Si unetboule arrêtée eft avancée ou recu 
lée par quelque hafard que ce foit , &c que des gens 
de bonne-foi le difent, on pourra les croire, &c la 
remettre à peu près où elle étoit. e 

VII. Celui dont la boule fortira au fecondcoup; 
pourra rentrer pourune autre pafle, de l’aveu des 
Joueurs , en rejouant d’oùril étoit : il abandonne 
en çe cas fa premiere pafle , qui ne peut plus être 
pour lui, quand il gagneroit la courante ; mais 
cette pafle abandonnée fera pour. tout autre qui 
s’en avifera le premier, en gagnant une pale fui 
vante. _ 

IX. Une boule fortie au troifieme ou quatrieme 
coup , le Joueur ne pourra plus rentrer, &c doit 
finir la partie comme il fe trouvera. ÉE 

X, Celui a qui on achangé la boule, peut jouer 


celle qu’il atrouvée à la place de la fienne. : 
XL. Boule dérobée ; met celui à qui elle étoit 
hors dela partie, excepté celle dont: il étoit ren- 
tré pour deux, ou en place une autre pour lui où 
‘il plaît à la compagnie, ce qui n'eft qu'une tolé= 
rance, ee . 
Du tournant, du raport, & de l'ajuflement 
Æ, Quand un Joueur a fa boule dans le tournant, 
ilne lui eff pas libre de s’élarpif, mais il doit jouer 
du lieu où fera fa boule , fur la ligne droite & de 
niveau des ais au tambour. 
IL. On dit étre tourne, quand on a pañlé la ligne 
des ais vis-à vis letambour; & érreen vie, quand 
de l'endroit où eft fa boule, on voit à plein lar= 
chet de la pale. Fe 
EL. Pour s’ajufter au troifieme où quatrième. 
_ coup, il doit toujours être joué du mail, & ja= 
mais en aucun cas il ne le peut être dela léve, la- 
quelle ne fert que pour tirer la paile. Se 
* IV. Quand on joue en trois coups de mail, {£. 
.quelqu’an plus fort que les autres, alloit en pafle 
ou aprochant en deux ; on biens'il y alloit en trois. 
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| Soups ; quand on eft convenu d'yallef en quatre; 
-il doit alors raporter fa boule aux cinquante pas ; à 

compter de la pierre, pour jouer {on coup d'uf= 

tement avec le maïl. He : 

V. Celui dont la boule -eft allée le plus avant 

vers la pafle, eft obligé de la raporter le premier, 

&t de jouer fon coup d'ajuftement des cinquante | 

pas, & ainfi des autres de mêmeluite. . 

: De la pale. 

1. Ceux qui arriveront les premiers à la pañle, 
l’achèveront avant que d’autres Joueurs qui les tui= 
vent, puiflent les interrompre, étant des regles 
de la bienféance d'attendre, afin que chacün puifs 
fe jouer à fon tour, fans être empêché ni income 
modé. : 
* EE. Toute boule quitient de la pierre eft en paf- 
fe , & celle qui tient du fer eft derriere. à 

HT. Qui paffe à fon troïfieme coup eft derriere, 
& doït revenir en fof rang ; il en eft de même à 
celui qui paffe au quatrieme, quand on joue en 
quatré coups de mail. — 

TV. Si jouant en trois coups l'on eft pouflé pat 
une où plufieurs boules du Jeu, quidepuislepree 
tmier où le fecond coup vous méne jufques en 
Pafle , non-feulement celui qui aura été poufié, 
ne raportera pas aux cinquante, mais s’il {e trous 
voit fi avant que d’autres de la partie vinfent à 
‘tirer, & pañler dans leur ordre, ou à deux de 

_ plus de celui qui auroit été fi heureufement avan- 
cé, il pourra alors tirer la paffe , non avec fon 
mail, mais avecfaleve du milieu, où il fetrou- 
vera comme oblisé, autrement, l'avantage d’avoir 
été poufié favant, lui deméureroit inutile. 

 V. Ecfi perfonne n’ayanc pañlé , quelqu'un des 
- autres Joueurs fe trouve avant lai plus près du 

fer , il pent faire deux chofes: l’une , où s’ajuiter 
du mail fur les plus avancés , pour tirer avant où 

après eux, fuivant fon ordre , ou tirer la pale 
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äveclaleve du lieu où ilfera auquel’ cas lnele 
fera que comme s’il étoit à fon ordre. 

VL Quand on eft arrivé vers la pafle , le pre= 
mier qui y tire , peut faire drefler le fer, s’il n°é= 
toit pas bien droit & à plomb ; mais fi quelqu'un 
étoir. à côté du fer qui eût.de la peine à pouvoir 
pafler:, on doit en.ce cas laïfler l'archet comme il 
eft,, à-caufe du hazard ; & fi celui qui fe trouve 
incommodé, y touche de fon autorité privée, fans 
l'avoir demandé à fes Compagnons, on doit Fo= 
bliger de rigueur: à le faire remettre comme il 
étoit, ou bien comme la Compagnie le jugera à 

ropos. > Ai 
=, VI, In'eft pas.permis de biller la bouille de fa 
Partie, nife mettre devantelle & joignant, quand 
on revient: de.derriere, à moins qu'on ne joue fa 
boule de l’endroitot elle s’eft trouvée. © ; 
-: VIL Pour juger une boule tient du fer, il 
faut paffer un fil entre la boule & les deux mon= 
tans de l’archet qui-fera à plomb.;. fi le fil tonche 
tantfoit peu la-boule , elleeft: réputée-derriere , ce 

_.quiferamefuré par le porte-leve ou partoute au* 
tre perfonne défintéreffée. . RE 

1X. Qui tie au furplus fur un qui efl au pair, ne 

- peut plus revenir à moins qu'ils ne foient Les deux 
derniers Joueurs qui reftent, & alors fonretour eft 
de peu de conféqueuce ; mais celui qui tire au 
pair, @& revient au plus, a encore quelque refe 
fource. . F 
-… X. L'on, ne peut revenir de derriere , que tous 
les autres Joueurs ne foient venus à la pierre de 
pale , & le plus éloigné du pont du milieu du fer, 
doit revenir le premier. 2. 

- XL, Quand quelqu'un eft en pafle, sl vouloit 
s’ajufter pour fe mettre en beau au milieu du Jeu, 
il faut qu'il prenne garde à ne pas s'éloigner du fer 
plus qu'il étoit, parce qu'il perdroit fon coup ; 8e 
par conféquent la pañle, . ©: 5 


RSRTPQUTIENE 
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= XIL Un Joueur voulant paffer s’il fetrouveutte 
boule étrangére devant ou derriere la fienne quilé. 
gêne & l'incommode, il peut l'ôter fans héfiter 3 
mais fi c’eft une boule de Joueurs ,-elle doit de 
meurer où elle fe trouve , & telle qu’elle eft, 
quand ceferoit un Tabacan, poutyu qu'elle n’eêt 
pas: été remuée par celui à quielleeit; car.s’il l'as 
voit touchée pour y mettre fa boule:de pañle:, il la 
doit laiffer, en me : 

- XI, Quia été pour deux où pour plufieurs du 
coup du début, profite de tout s'il gagne la pales 
mais s'ileft rentré au fecond , il pourra ben gagner 
la pafle des autres , & fe fauver même pour is der+ 


riere. Mais pour la premiere qu'il abandonse, elle : 


eftabfolument perdue pour lui, &elle apartient à 
celui quigagne la pafle fuivante , s'il fe fouvient 
de la demander. 5e 25 
XIV Quand celui qui a gagné la pañle , débute 
fans avoir demandé anparavant fi quelqu'un étroit 
pour deux, il perd cette pafle oubliée, & on l'en= 
Voye ; comme où dit communément, 4 Avipnon; 
cette même pañlefe trouve donc alors encore fuf= 
pendue ou réfervée pour celui qui gagnera la 
pafe fuivante, pourvu qu'il n'oublie pas de la 
demander. £ 
XV. Siquelqu'un eft pour deux ou pour plu- 
fieurs da début , & que l’on fafle fauve avec 
lui, fans s’expliquér pour combien , il ne fera ré- 
guliérement fauvé que pour une pale; car pour 
être fauvé du total , il faut s’en être auparavant 
expliqué. ; 
XVI Celui qui aurafauvéun de la troupe, & 
qui viendra à partager les pafles avec un autre; 
: fanstirer, prendra dans fon lot celui qu'il aura 
fauvé. 2 nn. Re 
= XVII Quipañle au pair, ou au plus, gagne ; 
. & qui pafle à deux de plus oblige; c’eft-à-dire, 
qu'il gagne; fi celui qui joue refte à un de plus: 
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“&près lui Manque à pailer ; & fice dernier pañle 
il gagne tout. 

- XVI fl faut avoir affranchi le fer par dedans 
pour avoir paflé ; & fi, commeil arrive quelque- 
fois , la boule frapant le fer pañloit, & revenoit 
en pirouettant en decà du fer, ellene laiferoit pas 
d’avoir gagné , comme étant une fois pañlée, par 
la même raïon qu'une boule ayant été derriere, 
reviendroit en avant du fer par ia force du Coup , 
où autrement, on la doit remettre derriere auft: 
loin qu’elle feroit trouvée revenue devant: 

XIX. Qui tire au pair ou au plus à la pañle, & 
rencontre une boule , la mettant derriere , elle y 
eft mile, EE 

XX. Qui paîle de la leve , voulant s’ajufter 
au pair ou äu plus, fera réputé derriere , & ne ga= 
gnera pas, à moins qu’il n'ait joué précifément 
“du lieu où étoit fa boule. C’eft pourquoi quand 
on veut faire ce coup, il eft toujours bon d’avertir 
qu'on joue pour pañler, ou pour fe mettre fous les 
fers. : Sr a 

XXI. Si quelqu'un tirant à la pañle, fait pañler : 
une autre boule avant la fienne, la premiere pañlée - 

gagne, pourvu qu’elle foit en fon ordre du pair ou 
du plus; car fi par exemple elle étoit à deux de 
plus, & que célle qui l'auroit fait pafler, paflât 
aufh la derniere, celle-ci: gaoneroit-comme obli= - 
gée de pafler à refte un de plus l’autre. es 

= XXII. Pour billerune boule que l'on veut met 
tre derriere, & pañler, il ne faut point porter la 
levé jufque fur l’autre boule pour [a poufler en 
trainant, ce qui s’apelle Éil/arder ; mais on doit 
jouer franchement {a boule pour aller chaffer l’au- 
- tre, fans l'aide de la leve , & qui fait autrement 
perd la pale : mais fi les boules fe joignent, de 
maniere qu'on ne puifle jouer qu'en les pouffant 
toutes déux enfemble avecls leve, le coup alors 
fera bon. : ce PE 
» 
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XXII. Qui fe trouve à trois de plus, n’a quê 
‘ faire de tirer , parce qu'il n’en eff plus. - “à 

.XXIV. Quandon eft proche de la pañle & à 
côté du fer ,ce qu’on dit être la place aux niais ; 
il faut pafler de la leve en droitelgne, fans biaiter 
ni tourner la main, & fans porter la leve dans l’ar- 
chet en crochetant , comme on dit : Car alors on 
_ triche, & l’on doir perdrela pañle. 

_ XXV. Celui à quipar trop d'ardeur ou autre= 
ment, la boule de pale échape de la levé fans la 
jouer , perd un coup. Se 

- XXVI. Si la boule de pañle fortoit par le bout 
du mail fans avoir pañlé , elle ne {eroit pas cenfée 
{ortie , & le joueur pourroit revenir , s'il étoit en= 
core en état pour cela. 

XXVIL Qui leve fa boule croyant être fenl 
fur le Jeu, & avoir gagné , ne perd pas fon coup, 
mais il doitremettre {a boule oùelle éroit,& jouer 
à fon ordre pour finir la partie avec celui quirefte, 
parce qu'on excuie facilement ls bonne. foi de:ceux 
qui ne s’aperçoivent pas quelquefois d’une boule 
qui eft écartée, à quoi pourtant tout Joueur doit 
bien prendre garde. = 

XXViil. De même maniere, fi un Joueur 
paflanta deux de plus, &t ne faifant qu’obliger 
un qui joueroit, refte à un après lui, celuicr 

‘croyant que l'autre étoit én ordre viendroit à 
lever imprudemment fa boule , ilne doit pas per= 
dre pour cela fon coup , parce qu'il eft cenfé dans 
la bonne foi, & on doit lui permettre de tirer fon 
coupe + | 

Ée De la Partie. = è CAR 

TL. Ceux qui jouent en pattieliée, nepenvent 
oint entrer an début, ni à aucunautre coup. . 

IL Ils peuvent nuire en tout & par-toutà ceux 

du parti contraire, & aider aufh à ceux qui font 

de leur côté, les pouffer même jufqu’à la pale , 

s’il étoit pofhble , pour les faire gagner, pourvu 


re 
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Que ce foit dans les bonnes formes & fans tri= 
cherie. < 

lil La boule qui incommodera quelqu'un du 
inème côté, pourra être levée afin qu'il puiffe 
tirer à la paffe fans gêne, mais dès-lors elle ne 
fera plus du Jeu, 

IV. En Partie liée , comme au rovet >; n’y a 
que les deux derniers qui puiflent revenir l’un 
contre l’autre pour clorre la pafle, s'ils fonten 
ordre; se - = 

V. Une Partie commencée ne doit fe rompre 
que du confentement des Joueurs , autrement 
celui qui la quitte la perd, & fera tenu de payet 
ce que l’on jouoit, > 

VI: On doit empêcher les gens de livrées d'in- 
commoder les Joueurs, de joues même quand il 
y a des parties faites, & on devroir les accontu= 
mer de fe tenir hors du Jeu à la fuite de:leurs 
. Maitres avec le porte leve , afinde prendre garde 

aux boules qui fortent, & pourne donner aucun 

foupçon aux Joueurs d’avoir avancé où reculé 
ee boules, ce qui fait fouvent de la peine à plu= 
eurs. 


 Regles particuliéres concernant Le Maître du Mail, 
ou fon Commis , ou les Portes-Leves. 


I. Uiconque voudra jouer fera tenu de venir 
ee Q à la loge du Maitre , ou de celui quitien- 
dra fa place , pour y prendre un mail & des bou 
les, & s’il en aporte, il n’entrera point au Jeu fans 
avoir averti ou fait avertir le Maître ou le Com- 
MW, pour lui payer le droit de fon Jeu, fuivant ce 
qu on a coutume de donner 

IF. Le Maître fournira des boules , des mails & 
des leves à ceux qui n’en auront point, moyen- 
mant dix fols pour tout, depuis fix heures du ma 
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tin jufqu’à midi, & depuis une heure juiqu’au foirs 
mais ceux qui ont leur équipage de mail, ne dé= 
vroient payer que la moitié ou tout au plus les. 
deuxtiers; & en ce dernier cas ,le droit pour le 
. porte-leve y doit être compris. 
A] Si l’on cafle un manche du Jeu ,on payera 
vingt fols ; f l’on perd ou fi l’on cafle une boule, 
dix tols ; fi l’on perd la boule de paffe , vingt fols; 
fi l'on perd ouf l’on cafe la leve , trente {ols ; & 
fi l'on cafle la tête du mail,on ne paÿera rien, peur- 
vu qu'on en raporte les morceaux, faute de quoi 
on payera trente fols ; & pour louer une leve 
une boule de pañle, cmg {ols, Re 
HV. Les Portes leves doivent aller toujours de= 
vantle coup , autant qu'il eft poffble , pour crier 
gare , prendre garde aux boules ,; empêcher qu’on 
ne les change, ni qu'on ne les perde, &t les remet 
tre dans le: Jeu quand elles font forties, vis-ä-ViS 
l'endroit où elles fe trouvent. 
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Fin de La premiere Partie. 
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